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DISKH 往年の 名作から 最新 作まで、 Bio_10096 ブ 
ランドの ゲーム を まるごと 収録！ 

BOOK 國 メンバー 自身が 座談会 や クロス レビューに 登 
場、 Bio_10096 の 魅力 を 語る！ 

拳 収録 ソフ卜 ウェア 一覧 

名称 ジャンル *i 内 容 




*2 

対応 桷褸 



ディスプレイ 



対応 MS-DOS 
パージ ヨン *4 



Super Depth 




SH ' 


海、 空、 宇宙 を 舞台と する 戦鐵シ ユー ティング 


• VM 以後 


■ アナログ 


■ 3.3 以上 




Si|» Depth2Tinalty" 


SH 


本格的 橫 スクロール シ ユー ティング 


• VM 以後 ■ 


' アナログ 


■ 3.3 以上 


• テスト 版 特別 収録 *5 


Carax*92 




SH 


爽快な タイム 卜 ライアル シ ユー ティング 


■ VM 以後 


• アナログ 


• 3.3 以上 




GOGGLE-fl 




SH 


高速 S 流麗に 回 g する 2 口 タンク アクション 


• VM 以後 | 


• アナログ 


■ 3.3 以上 




TWINS 




SH 


対戦 型 シュ一 ティング 


• VM 以後 


' アナログ 


• 3.1 以上 




Dynamo 




AC 


2 人 同時 プレー 可能な アクション ゲーム 


• VM 以後 ■ 


' アナログ 


■ 3.1 以上 




eFORTH 




SH 


大宇宙 を 舞台と する 光速 3D シュー ティング 


■ VM 以後 


' アナログ 


• 2.11 以上 


• テス 卜 版 特別 収錄 *5 


CaflGRANDPRIX DR ' 


間接 対戦 プレー 可能な 美鼸 2D カーレース 


• VM 以後 


' アナログ 


■ 3.3 以上 




Carl' 續 ッ-ル S デ' 


- タ奠 TO 


誰が 速い か 一目瞭然！ Carl! ランキン^! 計 ツール 


• VM 以後 


• モノクロ 可 


' 3.3 以上 




Carl 専用 コース エディタ TO ' 


Carl 用の オリジナル コース を 作ろ ラ 


• VM 以後 


' アナログ 


• 3.1 以上 


- バス マウスが 必要 


ろり ろり ろ 一 りんぐ 


DR 


' ローリンな ゲー^: ぐる 迫力 満点 3D 力-ゲーム 


■ VM 以後 


- アナログ 


•2.11 以上 




metys's SnowWars 


AC 


• コ ミカ) レな横 スクロール アクション 


■ VM 以後 


■ アナログ 


• 3.3 以上 




蟹眛噌 




AC 


■ 玉 を 操る 新 感覚 アクション ゲーム 


- VM 以後 


• アナログ 


• 3.3 以上 




Gemini Snake AC/PZ ' 


風変わりな 対戦 型 アクション パズル ゲーム 


• VM 以後 


' アナログ 


■ 3.1 以上 




GETS! 




AC 


TV テニス ゲーム 


• VM 以後 


■ アナ ロク テシ タル 


, 2.11 以上 




mogler 




AC 


2 人 対戦 もで きる もぐら 叩き 


■ 以後 


' アナログ 


• 2.11 以上 




FLIXX 




AC 


マウスで 円 整 を 打ち出す 的 当て ゲーム 


- VM 以後 


• アナログ 


•2.11 以上 


- バス マウスが 必要 


POY 




AC 


mogler を 投げて 葉っぱに 乗せる アクション ゲーム 


- VM 以後 


' アナログ 


■ 2.11 以上 


* バス マウスが 必要 


mm 華 n 




RP 


少女が 魔物の 樓む 迷宮に 挑む 3D ダン ジョン RPG 


• VM 以後 


' アナログ 


• 3.1 以上 




ある 勇者の 憂 磨 




AD 


43 種の エンディング を 持 ォ キス 卜 アド ベン チヤ一 


' 98 


' モノクロ 可 


• S.1〗 以上 




タ" タ" 




AO 


' 『 ある 勇者の 憂 の パロディ 版 アドベンチャー 


' 98 


' モノクロ 可 


• 2.11 以上 




TURB 第， 話 


AC/AD 


' 不思議な 世界が 舞台の アクション アドベンチャー 


- VM 以後 


■ アナログ 


• 3.1 以上 


♦ シェアウェア *6 


TURB 第 2 話 


AM 


小さな ネコが 大 活躍す る TURB シリーズ 第 2 弹 


- VM 以後 


- アナログ 


• 3.1 以上 


• シェアウェア *6 


TURB 第 3 話 


AC/AD 


' アクション シーンち 登場す る TURB シリーズ 第 3弹 


• VM 以後 


■ アナログ 


• 3.1 以上 


- シェアウェア *6 


戰国 TURB 


AC/RP 


最大 37 人 パーティの ニュー タイ 77 クシ ヨン RPG 


- VM 以後 


' アナログ 


- 3.1 以上 


• バス マウスが 必要 


錢戰隊 バイオ- 


ジャ 


RP 


' 日 メンバーが 実写で 登場す る ミニ ミニ RPG 


- VM 以後 


' アナログ 


• 3.1 以上 


• バス マウスが 必要 



* に SH: シ ユー ティング DR: ト' ライ ピンク AC: その他の アクション PZ: バズ ル 
Rp:a— ル プレイン グ AD: アド ベン チヤ— T0: ゲーム M 連 ツール 

* 2:98 -PC- 9800 シリーズ （PC- 98 XA LT HA を 除く） に 対応して います。 

VM 以後 = PC- 9800 シリーズ (PC-980 け；！ 期 型 E FM U および PC-% 
XA LT HA を 除く） に 対応して います PC-98(HVF VMO VM2 VM4 て-は 
16 色 グラフィック ポー ドが 必要です. PC- 98XL XL' rl PC-H98 は ノーマ 
ル モードで のみ 利用で きます.. 処理 速度の 遅い 機種で は 十分な 速度が 得ら 
ttft い ソフト fe* リ ます （詳しく は 本 害 P.23 r ゲ一ム リファレンス」 を 参照） 

* 3: モノ ク 13可= モノ ク。 ディスプレイ （液晶 含む) でも カラー ディスプレイ でも 可 
7+ ログ デジタル = カラ一 ディスプレイ (アナ ci グ また は デジタル) が 必要で す > 



アナログ = アナログ カラー ディスプレイ （4096 色 中 16 色 表示） か' 必要です. 

* 4:E.llUU:=MS-DOS Ver.2.11 31 3 3 5.0 に 対応して います。 

3,1 以上 = MS-DOS Ver.3.1 3.3 5.0 に 対応して います,， 
3.3 以上 = MS- DOS Ver.3.3 5.0 に 応 しています 

* 5: く Super Depth 2 "Finalty"> と <eFORTH> は、 作者の 許可 を 得て 闋|| 中 

の テスト 版 を 特別 に 収 » した ものです 完 への バー ジョ ンァ ップサ 一ビス 
は 行ないません。 

* 6:<TURB>(*1〜3S) はシ i ァ ウエアで すが、 S» お （レジス ト—i ^ン 1は 

本書の 定価に 含まれて おり、 本書 を 購入され た 方が 置 錄料を 91 達 3 金す & 
必要はありません 



•3M>^HD または 5 インチ 2HD の 読める フロッピ""^ ィ;^ ド^ T7( 内蔵で も 外付け で 切)^ 必要です 》 
暴 付属 ディスクに は MS-DOS が 含まれて いません。 MS- DOS は 別途 こ' 用意く ださい。 



定髓 3 



\rnpi 



Bio J 0096 では 複数の メンバー による 分業が 一般的 だが、 ここで は メインと なる 作者に よ 
つて 主な 作品 を 分類して みよ ラ。 どの ゲームに も 作者の 個性が 強烈に 現われて おり、 同じ 
Bio_lCI096 ブランドの ゲームと いっても 作者に よって さまざまな 味わいが 楽しめる。 




•alty 

Bio J 00% を 代表す る アクション ゲーム 作家 だ 
が、 「蟹 味噌」 のよう な ユニークな ゲーム や、 
r metys"s SnowWars」 （〖J U 女史と 共 
作） のよ ラ なほの ぼの ムードの 作品 も。 



Super Depth 

海、 空、 宇宙 を 舞台と する 戦艦 シュ一 ティング。 
感動の エンデ ィ ングカ < 君 を 待つ 



- 、\ 

零 
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13 
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Carax'92 

爽快な タイム トライアル シュ一 ティング。 Carll 
GRANDPRIX の レーシングカーが なんと 宇宙 を 飛 
t/Hl つてし まう 



metys's SnowWars 

コ ミ カルな 横 スクロール アクション。 主人公 metys 
となって 雪玉て Ht を やっつけろ 





Carll GRANDPRIX 

間接 対戦 プレー 可能な 美麗 2D 力一 

レース ゲーム。 ド リフト 走法で タ 
ィム アタック ！ 




s 味 m 

玉 を 棵る新 慼党ァ クシ; 
をう まく 操ろう 



ン。 慣性の 法則に 従う 玉 





參 metys 

Bio_ 100% の 重鎮。 名作 「ろり ろり ろ一 りんぐ 」 
は 未完ながら 已ヒ J 00% を 代表す る ゲームの 1 
つ。 mogle 「シリーズの とぼけた 風味 も 好評。 



FLIXX 




FLIXX (mogterll) 

マウスで 円盤 を ？丁 ち 出 して mogler に 当てる 的 当て 
ゲーム。 よ く狙って^[たなぃと当たらなぃょ 




mogler 

, いわゆる もぐら 叩き ゲーム。 
戦 プレーで 熱くな ろう 



ろり ろり ろ 一 りんぐ 

口 一リングで ゲート をく ぐる 迫力 
満点 3D 力 —ゲーム。 ゲ一 ト に 衝突 
ばかり してち や ゴール はお ぼっか 
ない よ 



眷 steelman 

受験生で ある にもかかわらず Bio_i 叩 ％ に 参加 
した 新進 ゲーム 作家。 ぐるぐ る 回る 「GOG 

GLE-II」 の 迫力 は、 次なる 大作 を 予感させる。 





GOGGLE- II 

高速 に 回転す る 2D タンク アクション ゲ一 
ム。 最新 鋭 戦車 GOGGLE を 縦横無尽に 操って 敵 

を やっつけよ う 




POY (moglerlll) 

mogler を 投げて 葉っぱに 乗せる ほ (7) (まの ァ クシ ョ 
ン ゲーム。 池に 落ちない よ うにう まく タイミング 
を 取ろう 




mogler シ 1 」 一ス 

もぐらの mogle 「が 登壩 する 可愛くて 派手で 楽し 
い ミニ ゲーム シリーズ 




暴たい にやん 

BiO_100% に 来るべく して 来た 実力 派の ゲ一 
ムク リエ イタ一。 3D ァクシ ョ ンの 新作 「eFO 
RTH」 の 完成が 待 たれる。 




eFORTH (テス 卜 版） 

無限に 広がる 大宇宙 を 飛び回る 舰 3D シュ一 ティ 
ング ゲーム。 高速 ポリゴン 処理に 注目 ！ 



体： 4 攻: ほ ffi: * あ 4 遷 MS 



» LBJEL 4 

fTa ft: e IK: i6 jt^ a 遷： a 





TURB (1-3IS) 

不思議な 世界が 舞台の アクション ァ ド ベン チヤ一。 
主人公の ねこ 「のの りん」 になって 目的 も 分から 
ない 旅に 出かけよ う 

戰国 TURB 

最大 37 人パ一 ティの ニュー タイ プア クシ ョ ン 

RPa 多 ASSO^ 多 场 の ^な 戦い 力 儺り 広げら 
れる 





羊 男 氏 は 単独で も 個性的な ゲーム を 発表して い 
る。 






TWINS 

対戦 プ レ 一可 有き な タンク アクション。 2 つの, が 
独立に 高速 スクロール する 



Gemini snake 

as: わ り な 対, ァ クシ ヨン ノ 《ズル ゲーム。 へビ 
を 操作して、 指定され た 配色の パネル を 早く 作つ 
たほう か 冊 ち 
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舞理華 I 

少女が 魔物の 棲む 迷宮に 挑む 3D ダン ジョン RPGo 
便利な オート マッピング 機能に より、 誰でも 気軽 

に プレーで きる 




• 羊 男 S ！ J U 

2 人の 共 作になる TURB シリーズの 一種 独特 
の 世界 は、 派手な ァ クシ ョ ン ゲームと はまた 違 
つた 不思議な 魅力 を 備えて いる。 優れた ァ クシ 
ヨンゲ一 ム 「口 ynamcu も 2 人の 作品。 



ち'^ 
'：ぉ ， 




ん. ：〜, .ら詹 



Dynamo 

2 人 同時 プレー 可能な ァク 
シ ヨンゲ一 ム。 表 モード 
と 裏 モードで 2 倍 楽しめる 




英雄 戦隊 バイオ ージャ 

Bio— 100% メンノ 、'一 か II 写て 登場す る ミ 
二 ミ 二 RPG 。仲間 を 集めて 4 人の 魔女 を 
倒し、 バイオ ランドに 平和 を 取り戻す 
の だ 



I ■ -' ■ . 1, 1 .. I - 1 




数年 前まで ゲーセンに 近寄り もしな 
かった 私 力 ザ ーム 大好き 人間に なつ 
たの は、 システム II 基^の せいで し 
た。 絵 もき れいで ゲーム も 面白く、 
そして 音が 素躏 らしい 。感動した 私 
はこの 基盤 を 購入。 家で も 堪能す る 
ようになりました。 



フリーソフト ゲーム と いえば ま 

す 二 さす 力 <實 をと つたた け 

あって、 9fe£«a^ 常に » い 

； i5» 成 も;^ 空、 そして 宇宙と 

多彩で 楽しめる。 *tsw な ポス 
キャラ も 見事 そして ビーフ 音 

とはいえ、 も «ョ9 らしい 
盛 リ_1^*%ょ, 



ゲームの *^ はシ ユー ティング 
だよ。 ドン ト 単位の き^い 
スクロール、 そして ラスタ 処 il 

まて やって しまって * 
に はすこ- しめ だ。 ま 調 
の ©i^ なので 少し しか き ない 
の 力 ％r、 ゲームの 完成 を 首 を 
長く して * しみに 待って いよう. 



^力 宇宙 を » ん て -擎 ち 合つ て る 
ん だけど、 全然 違和感がない 

リ U "ルも ゲームの 
テンポ も 速く、 けつ 二う 熱くな 

わる。 何も 考えずに ぺしぺ し';' r 
を^って いても M 寺ち いい ち 
よつ とした ^に * しゃ 
と スコア を IS うのに し： 



戦艦が 海、 空、 宇宙の フ ィール 
ドを S3 い 抜く パラ レルシュ ーテ 
イング ゲーム。 FSP'92 アミ ュ 
一 ズメン 卜 部門 寶受貫 作品。 



左 瞬の ゲームの 続 》 となる 横ス 
クロール シ ユー ティング ゲーム 
だ。 現在 制作 途中と いう ことで 
テス 卜 パージ ヨン を 公開。 



3 分の 制限時間 内に どれ だけ ス 

コア を 出せる かに 挑む タイム ァ 
タック シュ— ティング ゲーム。 

S 得点 に は テク 二 ックが 不可欠 



タダ 飯より 旨い もの はない。 食べる 
前から 分かって いる 夕ダ飯 は、 安心 
感 いっぱい でし V5 し 《注文で きて 最 
ほ。 食べ 終わった あとに 「ここ は 持 
ちましょう」 と言われ るの も 格別。 
でも、 もっと 食べて おけば… と 悔や 
む 自分が 恥ずかしい。 



少し 前まで セガの 体感 ゲーム シ リー 
ズの ファンだった けど、 最近の 3D 
物 は 操作 性 や 絵が リアルに なった 
分、 迫力 や 爽快 感ゃス ビー ド感が 失 
われた ようで 不満。 でも 「スター ブ 
レ 一ド」 は 感動した。 ポリゴン じ や 
ない けど 3D 物 を 作りたい な。 



シ ユー ティ ング ゲームの 割に は 
ちょっと ス a — テン ホし 面 
あたりて ま; 成して ゃリ 塞す と、 
：職 がち よ ゥとヒ マな 感じなん 
だよ な でも ゲームに i 束い 人で 
む^^る ように 作った つもりな 
ので こんな » じかな. その 割に 
最後の ボス は 強いけ ど '： A 



,: もゥ' _Lft 、ら 下' •、 2Sft~r ' - 
i_ へ、 通が 左右への 撒 そ 
て ボス と いう 変化のお かげで、 
まに 胃な 感覚で プレーで き る 
r ころ カ^ら しい。 それ も : V 
数の ゲーム をム リャリ つなけ た 
のではなくて、 攻 移り変わ 
り 力 < 自然て') WW できる: 



前 作より シュ一 ティング らしく 
したつ もり。 貯め »ち て "S^*^ 
を^ おう。 アイテムと かもい 
ちおう あるけ ど、 特に 二れ とい 
つた 待载 もなくて、 二れ も 万人 
向: ナシ ユー ティングと いったと 
ころ かな， でも 少々 難 I --' 
も- 今後の 展 SB 二！^ してね 一:. 



シュ一 ティ ングと して それほど 
新し し^&ま な L 、けと， «con 
きの アルゴリズム や バリエ ーシ 
ヨンと か， 動きの スムース さと 
か、 98 と は 思えない レベルた 
®^CPU しゃな て、 と 苦しそう たけ 
と'、 き する 頃に は 速い マシン 
が 標準に なって るの かも （笑) 



前の ファミコン とかで あり 
がちだった タイフ。 擊 ちまく つ 
てス ト レス^ 消で きる 《 て も 連 
射た' けて は高樗 点に »ひ> ゥか な 
くて、 けっこう 奧は 深いよ， 制 
が 3^ モ一 ドし 切 
はちよ つと 憎し かった かな サ 
ラ リ 一 マン (7>»ttA 向 ( ナ ケ 一 ム 



おい!！ こ (？) ^ン .丁、 のよ さ こ，： ■• -, 
' <• た 時^ 5 なかでの 緊 か; 『-.: 
シ ユー ティン グ ゲームの ffl】 

； s さ な a» を 
取り出した « じ… つてい う と 
ほめす ぎ かな。 でも、 これ は ほ 

ん とに 夢中て んじ やう また 
まで 行 (t^C いけれ ど。 




ゲーム セ ン夕 一は 不良の たま り 場 だ 
と 思って し 、た^そこで 遊ぶ よ うに 
なった の は、 たまたま 知り合った 遊 
び 友 だち の Bio の 皆さんが マー ゲ 

一だった から。 「爆 突 機銃 艇 J は 素 
晴らしい。 感動した 私 は …こ 繊 き 
は 「日 io 本 VdI.2」 で。 



まず こ n» 實を つち や' ： i 
二- ls» 蔺リ のみん なが はまって 

います。 宪； SSi ^くて 市販の 
ゲームみたい てす あ、 市販の 
ゲームよ リ い て 言わな く 
ちゃい けない のか & 曲も覚 
え やすいので， ^、ながら フレ 
一して 



よ く ある タイプの シ ユー ティン 
グ ゲームた よ。 とはいっても， 
ありかち タイフと はちよ つと 違 

Wm (• • ' 最 キカ からい 
きなり ラスタ ぐにゃぐにゃ 一 
それでも 速い スクロールて' 違和 
感 なし。 キャラ をもう ちょっと 
面白; して ほに 



これ も どっかで 見た よ う な ケー 
ムだ ぶら. 阜と がよく マノ 
チ してる。 ゲームの テン ホカ^^ 
いです。 二の 究 快! ffiti せっかち 




商品と しての ゲームば かりやつ てい 
ると、 ゲームの 本質って ャッを 忘れ 
そうで 怖い。 そんなと き は、 善意で 
作られた 自由 奔放な ゲーム を 遊ぶ 
とスカ ッと 爽やか。 作者の 八 一 卜の 
ビー 卜が ダイ レク 卜に 伝わって くる 
のがい いと 思ラ 昨今です。 

いちばんお 気に入りの ゲーム （1 本） 
自分の 趣味に びったり の ゲーム (数 本） 

その他の ゲーム (読者の あなたに とって は iifc な ゲーム かも / ) 



イカれ た センス か グ一。 ふつう 

't'J« を 空飛ばして あまつさえ i 

ifi まて fiA せる かれ と 思う。 
チの くせ ゲーム はしつ かり 作つ 
了 あって、 背中が ムス' ムズ する 
く ら L 媒 しし、。 んじ やうと 

ッ ライの だけ はなん とかし '；.! 

しかった けど まあいい よね. 

► P.P4 



ノ 、一 ド なィ メ ーシの ンュ ーテ - 
ンクた まだ 被 成ながら もク 
才リ ティ は 高く、 二の 、で完 
二レ ちまったら スゲ 一かも、 と 
思わず ひれ 伏してし まう^ 
r Super Depth」 の キヤ ラが 出て 
く ろ'， '•:'、 前 作の ファンに 甚 
えられない I 本と いえよう： 

► P.P7 



タ ィ マ~«！ を 取 リ 入れ も ことで 
1 お 張感 i 益れ るスリ リ ング なゲー 
ム になって いる。 自 は 敵の 動 
きも でラク だが、 徐々 に 難 
しくな つてい くな ど、 難 バ 
ランス も？ li& 仕事の 息 抉き に 
ヒッ タリ な ゲーム も ナイス， 
キャラの; はズ ルイ （3D. 

► P.29 



4H\ 




METYS 




I.JOU 



TACOX^ 



自機を 中心に、 «( や 地形が ス厶 

ース にぐ りぐ り 回 する のが ゥ 
リの、 2D タンク アクション ゲー 
ムだ o 



いつもよ りょく 回る シュ 
一 ティング ゲ _ん シュ —ティ 
ノグ なんた けど 囊ぅ には^ か 
2* 各 3(D7 V ^U 広 《て、 

^的に o よつ と' iii し な マ 二 

7 向け かな。 ケ一ム 中の 漓 出か 

- 'プルながら も；! a ゥ てて グー 
三る I： きも 滑らかて 'ク一 



ホ バー タンク を 操作して フィー 
ルド 上で j» を » ち合ラ 対戦 ^ァ 
クシ ヨン ゲーム。 対 載 者 は 分割 
画面 を » 立に 高速 移動で きる。 



対お W> ス ク a — iHUH ゲーム 

'ゥ て' した^^ 一 
キ ャ ラ *WI な' きれいな の - ' 
く （ 一 t 3 け 今と な 'て. に 

よ つ と舉讕 たけ ど、 2A て^ す 
ると 巾 謂な おかげ 難 く 遊 

ベる よ, お ww» に 出て る - ャ' 
* つこう 楽しい 



？人 同時 プレー 可 疃なァ クシ ョ 
ン ゲーム。 迷路の ょラな マップ 
上で、 出口 を 探しながら ボム を 
うまく 使って 戰ぃ 抜く の だ。 

ノ ス テム 的に け TWINSC^im を 

くんで るの かな. 二れ は a トー 
I- グー—. ノイツ ノ.. '' 
一 ム^. 乃 ど 》tt ,ヒ つ て も ゴー 

ジャスて、 フリー ソフ トウ：!. T 

で こ 二 まて や ていい CO* 、つて 

^じ， すごい よ 二 ntt ぜひと 
•■ ： ■ 'せんて 1ま し | し 



広大な 宇宙 を かけめぐり、 がん 
がん 擎 ちま くるの だ。 ポリゴン 

B 郎 におす すめの 3D シ ユー ティ 

ング (テス 卜 バージョン) 

. ひ はす ごい 一。 98 で こんな ホ 

リ ゴンゲ 一が^る と は m 
'乍； o« しいけ ど、 これ は 敵 ％t- 
f より、 いろ. いろと 動いて 醒. 
'. に める のが 正しい 楽しみ:^ か 
も あんまり のめり込 も 
■ ■ これで ま/^ sjs つて 
いうから 今せ ゲすノ ： s にみ 



ゴールまでの タイム を K う W ス 
クロール カーレース ゲーム。 走 
りの 内容 を 再生す る ことで、 » 
似 対 « が 可) t となって いる。 



ラジコン JS^'Aft ' 〃次'' . 
ケ一ん 走り (7« 生 プレーん' —： 
4 - =：、 力、 ら、 たくさんの 人と 
メ すれば &り Jl* 4 るよ一 
コース 嬰 素が シンプル な 
';'、 ^な タイム アタック か C 
'：' けど、 そ 二が： 
ーッん'' つた かも。 



• る くる 画" ながち うろつ、 :— :Jt たと き はスク Ci '"にぶつ かるん ，f(7)«B は， ■' ！ かた tHT あん -—力' T' タイム ァタ ク ウームに 

しい， W» も も 糊 ち キ f ラ クタ" S^Hi^Tt::^*;; て や いな。 でも、 半ず らして リゴン maSBiiJWK い ! ？湳 い- '「この 面の 自己え 二 
りんと 回る の は 爽 はけつ こう^ したい 争 夏 ると *6 だけと） 相 ろから 狙う ほうがいい とか «jV つ 足;? も 及 ひ * せん!！ 見て い い？" るまで は jtfcjg になる.' 
い。 ただ-^ * なう まくよ けら 手と (OiTi* な iitf 難 力^かな ，S い （？） 。表 モードの ステ一 る お に は « 高た 。たん、 ケ'一 ム つ やめられない ぃ しかも teA と 

>1 るよう になる まて 1**^ 進め ^通しに くし ゆに、 ：ン' ： 4 にもなる とすぐ けど、 F ； と I てお ると、 右 ど ，に 走れる から 1 " こいつ 《せ ' 
な' いけど te» ク 'レネ 一 f が あま 一タ せ imgj® 外から^ リ卜 一ドも あるから 安心 だ：-） ？ - ら-も fc. "—お を 栎« する ■■ -'' まて 1* やめられない j に'， 

■ 'きえない " す- い-? '' ;: てく もの A«i ゆらしい， +§#<7) ブレー て免 びたい ゲ 一一.'： ね か II レぃ ゲーム はえ:' みに. v - まっても う ドロ ヌ—' - 

- ち つてし まった SS もよ あり ポス がいれば 鱟 高だった。 けど。^^^ 皮が ム ける ま リ まもう.， 



モ はないけ^ P1 'て 回る、 アサ 

■ レトな ® じ で L ル、 んた な、 二 れ 
グレネード 舞 も 9 つと エネ 
ル キー 力、 • しも, うのと、 け 
つ 二う ft しくて »*7>ijJ 睡 をし 

ていかな き や な らな 》■ 、の 力 守 く 
て、 マニア t*! けな f& じ。 



b う も 前の 作 さす かに 
見 JiH ナゃ »»>fP り 力 
じお が、 スク o —ル WW は 非常 
す さて ft ら な- r 
m、 t^J と^ l 二 入つ 了く '- 
人も少 せいた よう だ 钃人 的に 
iitm- Xh^Sr> き の »V AM を 

• マ、 る。 



'ほ フレ ノバ- ' '■■ 

j ン。 aw な a» 的 マ. ノ^::; 

探して いくの だが、 も 
チ ミックの 多い マップ を » お 
- "つた。 ポス がいな レ^^ ： 
； つと 寂しし、。 裏 モード も あく 

にも はきれ いで FM*.':': に'' 

—る-'' -、、 f 1 ヒぉ ふ： 



:|'': なま 3D! nAmtmj^'} 

ゴン Ml シ ユー ティング。 自 l!i 
自在に JltWO はかな り <7>t« れ '-' 
2« とする が、 »ゃ«»* に'。 

ニ したと き は漢 ,ぁ f 

！ .<7)*8 育ら しさ 力 ^ かちない 
、改めよ。 ゲ 一.'..' I r 
. ' -. ^じ 



レ一 スゲ一 ムは效 々あれと、 こ 
11は^*が高ぃ。 よく ありか 
らな ffiffl* レ 、<W> セ ッテ インク 
などはなくて、 初心者で も * 
-- る。 それでい てま にシト 

ム アタック か"^ 能て マ 二 
バ 君に t>OK ，自^^り^ 
してう つと^！^。 



ォー フニン グが f*M て セ， 
よね ぐるぐ る @*^^»ら か 

V ゲームて す， H しいけ ど， コ 

ッを おさ えれ はけつ こ うは まる 



有名な fRft タイトル ひ ■ 

れて • 萃 勇め ィメ 
—ジ をき解 'していた つで ' - 
それにしても 二ん なの 作つ に-.' 
うなん てす こ' いなん y-.'.ii 
-ンン ブルて ？ "が、 け- 二う 燃え 



. リ5] 時って い , mmm: ■• 
) I 人の プレ" 1 "一と はぐれた' 

ij 会ったり 力 ジ 一一 ン; I： 
ら 音 も？ Elt 裏 モード はリ U' 

'■' めての ドソ ト絵 作品で、 
当時 ^SEJt^ とっても 不思 

-' 一 トと义 t 

応 してる の てね ！ 



かくは や 一い。 きれ t 
/ゴン なんて $S ないし、 の'： 
いし、 何だか わけ 分かん な一' '- 
とか、 いまだに 首って る 人 （い 
な' いと » うけ ど） はぜ ひこ; (- 
' ！ とはいえ、 たいに * ' 
''- まう^ i てナ 
'に. - '，は:々. 



！：： -一 L\ 宁れな ― •! 

ケ^ ii きりいだよ — ■ ( ■ - 
u リ'， でも S> ^走り は 
てむかわい いや… （ば せ: i の)， 



ナ ム コ tbnlf 校 R! ビデ » ゲ一 ム 
'■ アサルト j を ホーフ さ f る 
ゲーム デザイン, 鋤 力 く. と 
い- か- - レイヤ一 攀を 避け 
に < く、 年かゥ 舞 4>»VJt り 一- 
て しまう のて、 Utf> ょタな ゲ一 

ム じじいに はチ トツ ラ いかむ… 
ネーム レジス トカ^； に t ^いい。 



"い iUf ちで' '士 *7>^;川 "- '-' ' "」4 ブ しい: T ク': 
とかに 遊 へん .' に '/一"。 «KO«f り 35 ど 



J ン ピュー タカ g く ァ、 ： 
あ かなり! 1 A 

二 とに なリ かリた ' 

がへ ボな けたけ ど. m - . 
を r つて わざと 負け 



：カ 果的な 使い 35 奢 却 るまで がか 
な （ ン 二く、 / -な (7-: 噶 白 さ t 

て 二ない/入 ；<7) v- 
'―' 条'' 毪ん " 上え に. 

し く か る ノリ む" .っ - 
'レール 単 万人向け だ 



u が フリー-. ノ ト"^ 、ぃン す 

)\ と «Ub ず 首 を ひねって し t 

いたくなる, ほど イカした ポリ -！ 
ン だ。 船カ霍 い M7) かつ 

* だが、 二の sfcs さはな に = 

—も 請る。 3D マニアな' に 
'の 垂れ流して— 

まう かもし iW^" (ゥソ ） 



..ソ>让てめ";： > ル" u-c さ *. 
いものの、 データ フ アイ JU7 パ 
り と り て «< 謂畴 ブレー を 実 れ' 
した グラフィック や サゥン t 
： よろしく、 ト一 タルて 

リテ 1 にも 患 まわ ■： ■! ■ ■ 

やり 込む ほど が 出る,.. 



今 



► P.3P 



► P.35 



► P.38 



► P.4? 



► P.44 




規定 数の ゲー卜 を できるだけ 早 雪合戦 を モチーフ にした 横スク 慣性の 効いた 蟹玉 を 操る 一風 変 へビ のよう な 自機を 操作し、 指 いわゆる TV テニス ゲーム。 人間 
< 通過す るの が 目的の カー ゲー ロール ジャンプ アクション ゲー わった アクション。 障害物 や 重 定 された 配色の パネル を 早く 作 同士の 対戦の ほか、 強さ も 性格 
ム。 横 方向 移動 時 は 画面 全体が ム。 已 io_ 100% の メンバーが 総 カ壩 などの フィーチャー も あつ つた ほうが 勝ち./ という 対戦 型 も さまざまな 5 人の コンピュータ 

ローリング する。 出演。 主人公 は あの metys だ。 て 全 B0 面。 面 セレク 卜 あり。 アクション パズル ゲーム。 プレーヤーと 対戦で きる。 



3DiftI ゲー ト 通過 ゲーム といつ 
た 感じ かな。 ろり ろり 感覚と ス 
ビ一 ド感 がす ごい 迫力。 ，m わず 
―、' 体で よけち やう。 最高 速で^ 

~7 する ゲート を 通過 するとき の奭 

快感 は 最高。 曲 も ョィ。 38 のハ 
一 ド 上の 問題で 自 車が 地昧 なの 

がちよ つと 残^、 な.， 



、に， -る マリオ 型 ゲームで、 あ 
リ がちな 内容。 でも 38 じゃちよ 
つと 玲 しい よれ 雷^! つてい 
うこと になって るけ ど、 あんま 
り それ を 感じさせな L 、力 力。 Super 
Depth 同徵 誰で も 遊べる ゲーム 
を目ネ 旨した のて'、 たくさんの 人 
に 遊んで ほしいな。 



二 れ はおれが 98 で 初めて 作った 
フリー ソフ ト ゲームて、 けつ こ 
う 思い入れ も あるかな。 才リジ 
ナルな ゲーム 内容で 作った 本人 
も かなり ハマれ たけ ど、 今 見る 
とやつ ば' り Hffi と 力まし い 感じ: 
アイデア は 気に入って るので、 
ぜひ腦 を 作って みた し 、ねえ-: 



\ "ズル ァ クシ ョ ン ゲーム.. 
難しい 一， カーソル 移動が まま 
な ら なくつ て ハス' ル を^さ せ 
るの が 大変… つて 憤れれば そ う 
でもない かも。 長期戦に なりが 
ち なので、 2 人で ネチネ チと文 #i 
すれば これ は 熱い そ。 でも やつ 
はり 難しい よ （笑). 



metys の デビ ュ一 作:, レ トロな 感 
じ 漂う テニス ゲーム。 付属の ド 
キュ メント は 今の metys から は考 
えられない ほど ファンキー て « 
高。 ゲームの ほう は、 ロゴに 凝 
つてたり 動きが 滑らか だったり 
してて、 metys のポ リ シ一 わ' 、こ こ 
からすで に 感じられ るね 



3D 物の ファンと して、 一度 は 迫 
カゃス ヒ一 ドを 感じさせる モノ 
を 作って みた 力、 つた， ただ、 こ 
, こ ま て 免 成 したと 二ろ て "息つ 

~7 いてし まって、 しぱ らくた つて 
から ノ 、—ジ ヨン アップし ようと 
思っても、 もう 手の 加えよう が 
なくなって しまった •， 残; 



そ れぞ れめキ ャラク ターの 攻擎 
方; 去が 多^で とても 楽しい。 で 
も、 おの 攻擎 もして 二ない 「二 
もも」 * に番 かわいい し、 おい 
しい 役 どころ だね. それにして 
も、 おれ を 主人公に 持ち出す の 
はやめて ほしかった な あ。 斷殳 
の ほうが 向いて るよ （笑） 



オリ ジナリ ティで いったら 一番 
た ^ 操作 感覚 力 ^ ともい えす 
寺ち いい „ g の ゲームの； 
う に 型に ハマった 動き ではな く 
て、 自分 も 敵 も 動きが とても s 
由 な の 力 優 大 の 魅力 じ やない か 

な ただ、 キ一 ボ一 ドて操 fFT 

るの はちよ い 苦しい かも 



バズ リげ一 ム つて Bio じ や 珍しい 
のて 貴重た。 でも、 う一 ん。 ち 
よつ と Sffl くさい かな。 おれみ 

たいに 短気な 人間に は、 こうい 
、 n ！ m も の 手順な 踏んで し 、か 
なければ' な ら ない ゲーム は 向し - 
ていない & 



ゲーム を 作る の は 初めて だ つ た 
のて-、 とりあえず ffi* に き そ 

う な驅を il ん だの だ。 麵に 

よ つ て^ s を 指定し な く て はな 
な ら なし 、 と ころ * ，な n たね 
多' >s めに 指定して、 ガンガン 
ス ピー ド アップ させ て 遊ん で ほ 

しいな： -) ―… 



あやしい タイ トルのと おり' 自機 
をろ りろり させながら、 SfS 時 
間 内に ゲー ト をす ベて しな 
, ければ ならない という 3ひ^ ゲ 
—ム 音楽が 好みで、 何度も 頑 
張って みるの だが， なかなか 難 
しくて 先へ 進めない 。 それでも 
上手く 走れた とき は、 快感。 



マ リ 才的 ジャンプ アクション. 
敵の 動きの アルゴリズム がよ く 
練られて いて が ある,. 4 面 
ごとに いる ポスも 迫力 満点. ェ 
ンデ イングの 演出 も慼 ■ 苦 
手な ジャンル だけれ ど、 二の ゲ 
ームは 魅力 たっぷりで、 ついつ 
い 夢中に なって しまう 



自玉 を にぶつ けて 外にお き 
出す ゲーム。 「モ トス」 に 近い 感 
じだが、 けっこう オリ ジ ナリテ 
ィー あふれる 感じ 老若男女 問 
わす 楽しめる 秀作 面 数 は 多く、 
せ 初に 簡単 だが 後半 は 重力 や 障 
害 物に 泣か される ステージ セ 

レク ト つきの 親 七:!] 十 



ちょっと， し 難い^ ァク 
シ ョ ンハ ズル。 ルがょ く 練 
られ ていないので、 アクション 
と しても パズルと しても 銷タし 
た 感じ。 ただ、 絵 はきれ いで 動 
さもい いのて、 コンビ ュ一タ ど 

う し を *i わせて ぼんやり 観戦し 

て吉 If*! ソフ ト ですな: 



古 の テレビ テニス ゲームと いう 
感じ だが、 タイ トル どおり 積極 
的な フ レ一 を すれば する ほと 面 
白い 王の ス ヒー ドを どんどん 
上げる の だ。 勝負が ついた とき 
の メッセージ もお 楽しみ。 ラン 
クも いろいろ 選べる ので、 腕に 
合わせて どうぞ。 



なに これ 一、 ろり ろり？ えつ 
ち なのかな あ… とか 思って る あ 
なた はスカ （つて そんな 人い な 

y いよね) c でも リ U も 最初 は あや 
"T しい ゲーム かと 思って ました （う 

そ)。 しかし これ も 難し —— <nx\ 
リ uti うまい 人に 見せても らおう 

つと。 



マ リ ォ だよ 一 こん metys« キ ャ 
ラク ターが びったり マッチ。 | お 
が それぞれ 違う 動き &攻擎 で、 

しいです…。 metys の パターン 
はほんとう はもつ とい 一つ ぱい 
あつたの を 泣く 泣く 削つ たんだ 
よね…. 続編 も 出す 予定なん で 
よろしく一！ 



HS デザインが 渋い… かな 曲 
も 地味ながら ~S ま 受け を 狙う 作 
戟 がう ま く いったね つて 感じ か 
な あ 「モ トス」 を 知らなかった 
ら すご 一い と 思った けど。 



二れ は 一一 おすすめ。 初めて ブ 
レ一 する 人 は パニックに 陥る か 
も。 最初の わけ (^からな さが 
すごく 面白かった. ルール を 把 
しにくい ところが!」' U は 好き 
だレ 、た L 、ま M 型 アクション バズ 
ル ゲーム なんて ほかにな いもん 
ね ある？ あるよ ねえ…， 



これ はずい ぶん 昔の ゲームた 'そ 
う てす が、 LTU は 今 さっき 初めて 

見 ま し た。 a® は シン ブ j レで派 
手。 ゲーム そのもの は 昔 s つて 
もらった テレビゲーム （^を 打 
ち 返す だけの） に そつ く り だけ 
ど、 デザインと 演出が かつ 二い 



新夬 にも 驅を问 すと いう 荒技 
に 出た レース ゲーム。 クオ リフ 
アイが キッ めの 設定に なって い 
るので、 関門の 骨を覚えない 
とかな りッラ い。 テキス トェデ 
ノ タで マップ ファイル を 會き換 
えち やう 手 も あるが、 きっと バ 
チが あたる ので やめる 力 < 吉。 



かわいく も 異形の キャラクター 
か グー c 雪玉 を コネて きして、 
という フィーチャー も 節 でお 
もしろ い。 I ステージが ちょっと 
冗長な 気 もす るが、 妙な キヤ フ 
クタ 一た ち を 観察す る ■ の椟 
会 だと 恩えば よいの だった 女 

(7>T ゥ ケ しそう な ゲーム だす。 



これ ま た一 わった ァ クシ ョ 
ンゲ一 ム」 この ゲーム を プレー 
するとき ほど、 生 を珠ま し く 
思う 二と はない u ね ちっこい ャ 
ッも^ * いだ。 難易度 もけ つ 二 
う 高く、 憤れない と序盟 からか 
な リ 苦しい 閩ぃを 強いられる こ 
とになる。 頑張り 屋 さん 向け 



一 as: わ つた アクション パズル 
ゲーム。 j レールが チ ト 把握 し づ 

らく、 また 完成までの 
道 のりが 長いので、 かなり 難し 
く感 二る 対戦 プレー だと そ 二 
そこ 楽しめる のた' が、 対 コンヒ 
ユー タ 戦でま けつ 二う キッ い： 
地道な 努力 力 嘴 われる ゲー ム だ。 



昔 I 害 かしい テニス ゲーム。 コン 
ビュー タカ (強く、 私 は レべ 
JKD 野郎に も 勝てなかった も 
うちよ い マヌケ でもよ かった の 
では、 と 超 マ ヌケの 私 は 思った,., 
fflffil まな ゲ一ム の あとて 通 ぶ 
と、 ス カツと 爽やかな 感じが す 
る; ft' 京 #丰 斗 水な ゲーム: 



•P.54 



P.57 



•P.6D 



► P.B3 



► P.66 








対戦 型 もぐら 叩き。 1 人で ブレー mogle 「の キャラクターが 登場 遊園地の 力 エル 飛ばし ゲームの 行方不明の 父親 を 探す 少女 「 舞 40 通り 以上の エンディング を 持 
する 場合 は ヒッ卜 率 を 表示す る。 する シリーズ 第 2 弾。 マウスで 砲 ように、 mogler を 飛ばして 池 溜 華」 が 魔物の 棲む 迷宮に 挑ん つ ミニ ミニ テキス 卜 アド ベンチ 
全 4 面 を ゲームオーバー なしで 続 丸 投げの ように 円盤 を 投げて の 上の 葉っぱ や 花に 乗せる、 と でい く 3D ダン ジョン F1PG 。ォ ヤー ゲーム。 退屈な 毎 曰 を 送つ 

けて ブレーす る。 mogle 「に' 3; つける のが 目的。 いう mogle 「シリーズ 第 3 弾。 一卜 マツ ビング 機能つ き。 ている、 と ある 勇者の 物語。 



もぐら 叩き ゲーム ■ が メイ 
ン なのか な。 でも I 人で もけ つ 二 
楽しめる よ。 曲 も て 気持 
5 いいんだ よ:^ オープニング 
IS と かの' 、テ' ハテ' さに センス 
しる: ^ モグ ちゃん も かわ 
-、 いし。 やっぱり マウス 対応 撒 
力、 つたね え。 



何とも ま た シンプルで 楽 し し 、ゲ 
—ム… と しか 言いよ う がな いん 
だけど。 こういうの を 作れる ゲ 
—ム センスに は 脱帽し ちゃう 
モグ ちゃんの 表 IS が 豊かに なつ 
ていつ そう 愛らしい。 ランキン 
ク' 胃の ラスタと か、 fi^S 的に 
も 凄い のが metys ら しいと 二ろ。 



二れ もまた ァメ リカ ナイスされ 
た センス を 感じる ゲーム。 小ち 
んまリ した ゲームの 中に 惜しけ 
もな く センスと 技 献せ ぎ 込ま 
れ てて ゴージャス な んだ よね 
ランキン;? TS® のモグ ちゃん 大 
行進 はシ ュ一ル な 感じで グッ ト'。 
~S のシ リ ーズの 中で一 き。 



3D ダン ジョン RPG ゲーム バラ 
ンス もい いし、 ォ一ト マツ ビン 
グ もあって ま 見切に まとまつ てる 
ふつう といえば ふつうか も 
だけど、 Si} と 苦^ずに サクッ 
と 楽しめる ところが グ一。 昨今 
のへ ビーな TfiWRPG に ゥ：^ f リ し 
てる 人に はビッ タリな はず。 



テキスト アド ベン チヤ一。 グラ 
フィック がな L 、分、 羊 男の 創る 
世界が ストレートに 感じられて 
いいれ 語り口 は シリアス だけ X 
ど、 細 子 もな く 話 力 S1 ん だり 
して KM に 楽しめち やう。 ェン 
デ イング も S 富で 何度 ャ も 遊べ 
るし.. 息抜きに いし^ ■{ 乍 •： 



ゲーム 向け ライ ブラ リ のために 
つった サン プル プロ グ' ラムな の 
て、 二れ] <>Lh ない という ほど 単 
-Z た 勖 t» ^ジョイスティック 
^テ ス ト なので、 キー ポ一 ド じ 
- つち ふっと 辛い かも。 Rfi ライ 
了 ラリを マウス に *1応 させた の 
て、 二の ゲーム も そのうち。 



おれの #、 r こ んな 動き はケー 
ムて^ 、せない かな j と いう よ 
うに、 動きから ゲームの アイ テ" 
ァが； まかぶ ことが 多い c 二れ も 
そんな ゲ一ム た。 動きの スム一 
スさを 見て ほしいな。 マシンに 
よ つて は 後半の 面で 重た く なつ 
ちゃうけ ど… すみません 



「二れ なら 簡単に 作れそう だ」 
と 考えて 作り 始めた のに、 作つ 
ている う ちに 結^ 間 を かけて 
しまった… といっても ゲーム 
体 か 風 純な ことに は 変わりない 
ので、 気楽 に 遊んで ね: 次 はも 
うちよ つと な ゲーム を 作 
ら なきや。、 - ^t'- 



3D-RPG は 苦手なん だけど、 二の 
ゲーム は^！ 丁 版から 加わ つた 才 
—ト マッピング 磁 きのお かげで 
とても 遊び やすい 糊 5)は 魔法 
ら なくて お ¥li だし、 難 の 
バランス も わ 〖） と ffi* てサ クサ 
ク 進める から、 その 5^ 探検 
気分に'; 5 れる ところが 好き だな。 



二れ は g から ゥロコ 物 だ。 おれ 
だ つ たら え もっかない け 
と'、 これ は 面白い。 テキ ストア 
ド ベン チヤ一 つてい うけ ど、 選 、 
* 尺肢 ごと に 先が すべて 違って く ， 
るんだ から、 1 回！ 回の ゲーム は 
短い けと、 本当に そこに 物語 中 
の 世界が 広がって いるよう だ。 



かわいい モグ ちゃんの も ぐら 叩 
き ゲ―ム だ。 マ ゥ ス 操作で な し 、 
二 は^ 念 だが、 マウス だと 2 人で 
プレーで きないし、 もともと ジ 
ョ イス ティ ック 操作の サン フル 
V んた' そう な 3 ゲーム はシ ン ブ 
- た' けど、 デザイナー の 
センスに キミ も 釘 づけ， 



フ レー ャ一 を 選( f な し 、ゲーム デ 
ザインと、 ドット 絵で はない モ 

ク ち'' んの さまさ' まな^ m か最 
a に 魅力 fri ラス 夕 tea など フ 
ログ ラムネ 支 術 も 最高 レベル。 音 
楽 も ビーフ 音ながら 育ら しく、 
±i 本 的に 上手く まとまつ ている 
ゲームの 見本の よ う な: in 



モグ ちゃん シリーズ 第 3? 軋 拡大- 
縮小. 回 く リ / < リ の 凄し 、ケー 
ム。 色 i 吏い や キャラの 動きの ィ 
ン ハク トカ嘴 J シリーズ^ (乍 

とも ルール は シン フ' ル、 m% も 
簡単で、 言う 二と ナス 友 まと 

モ グ ちゃん 3*3£T の ゲーム ノ <- 
ティなん ていい かも 



详 前に t 産 力 ，されて、 その 
i 年後に リメ イク さ れた 作品.. や 
りたい 二と は 山 ほど あつたの だ 
が カ^ば すって 感じ てで どこか 
中途半端： それでも けつ 二う 人 
気 か' あった。 作者 自身 も不; ^は 
多い が、 初めて 作った ゲームな 
ので 思い入れ は ^1 い 



恋に 破れたり、 雲 纖 に^した 

リ 、 挫折感て "fig れな し 、夜な ど、 

バソコ ンに 向かって 自分 を 見つ 

めな おそう。 どこかで 誤った 人 \ 

生の «R の や リ 直し はきかない , 
が、 それなりに 生きる 道 は ある 

のか もしれ ない。 そんな あ な た 

にこの I 本を细 f ます,. 



- ついい一、 派^"、 iftfc^ な 
. 、一、 つてい う ゲーム を 作ら サ 
'： ら 日本一 の metys の 代表 3^ 
1 の I つ ！！！ ！ この ゲーム を 見 
たら、 ほかの もぐら 叩き ゲーム 
か ゴミに 見えち やう かもね 



この シリーズ に関して は! J°Ui よも 
う 言う 二と がな いんです けど。 
かわいい一、 派手一、 Sit がな 
、 、一、 metys め 最高 傑作 シ リ ース 
ハート 2 だよ。 あ、 そうた'、 この 
シ リ ーズの 中で は一 き チ刀 
めて 見た とき は 泣いて 喜び ま し 
た。 曲 も ナイス „ 



出るべく して 出た mogler シリ一 
ズ第 總 拡大 • 縮小 • 回転 バリ 
バリ だよ一. とにかく 見て よ 一 
ぃ^'ハ大 先生の すごい ゲーム. 色 
使い や キャラの イン パク ト はい 

まいち だけど、 ？ m 



フリ一 ソフ 卜で ここまで やる!？ 
(笑)。 しかも ほ とんと' 1 人て ィ乍 

つてる…。 3 年 前に 初„ 

されて、 その I 年後に リメ イク さ 

れ てます そんな MAD な #t 專士 

(； 5) の ファンなら 絶対 ク リア 
しなく ちゃ！ 思い入れ は 海よ 
り も… （注： 羊 男の こと） 



恋に 破れち や だめ、 に 失敗 

しちや だめ、 挫折感に 眠 夜 
は 起きて いよう。 ハツ コンに 向 
かって ゲ一ム を やろう この 、 
作品な く して は 「ダ 夕' 」 は 
生まれなかった. だから、 そん 
な 夕' タ' のために 二の 作品 を 
プレーして みて ください,.. 



ラ ろしく 素早い リアクション を 
要求され る、 反 のゲ 

一ん テンキーて 鬼 ぶと 右手が 
っリ ます. ジョイスティックで 
暴ぐ と吉 でしよう， また、 I 人で 

遊ぶ よ り も 文 #! ブレーの ほ う が 
圧倒的に おもしろ いのて た 相手 
か 見つかる と 大吉,.. 

► P.B9 



ビリヤード. を 単純 ィ 匕して、 ビデ' 
才 ゲームな ら ではの フ ィ 一チヤ 
—を 加味した ゲーム。 ±激 的 あ 
つ さりと 終わって しまう の だか， 
添付の ドキュメントに あるよう 
に スコア を 皿 して 遊ぶ どグッ 
と 楽しくなる。 もう 少し 面が あ 
ると ググッ と 楽しい の だ 力し'。 

► P.71 



恐ろし く シンプル だけど、 ほん 
わかした ムード 力 难 しい FUXX 
に 通じる ものが あるな あ。 豊か 
な 主人公 (？ 青 も ナイス。 スチ 
ヤラカ な B.GM b ブレイ ャ~<7) 心 
を ほぐして くれる。 シンプル ィ 
ズべス ト の ス ピリ ッ ッカ憾 じら 
れ、 フ' レイして' 地よ い 1。 

► P.74 



r ウイザード リイ j を かなり 意 
識 した ワイヤー フ1 ^一 

なの ダン ジ 3 ンが 哀愁 を 誘う。 
戰臞 や アイテム 周り が t 也 味 だが、 
そこら へん を 望むなら 「ウイ ズ」 
を やれって ことかな。 ； ±*、 せる 
シナリオ が 二 のゲ一 ムの売 リ な 
んじ やない かと 思う 

► P.77 



所用 時間! 、'ので、 お; 向し 、 
たと き に f まい^ちで ホ ホイ と 

iS^t るの が うれしい、 ミニ テキ 
ス ト ァ ド ベンチ ヤー。 長ったら 
しい テキスト アドベンチャー は ク 
sffi だしれ ちなみに 禾 iASi ぷ 

と だいた I 、 自 ffijt で ほけ な L 、駄 

目 野郎に なって しまう の だ つ た。 

► P.BD 





""ある 勇者の 憂鬱」 の パロディ 
版 テキス 卜 アドベンチャー。 a 

に 3 まれた ダ ダワー ルドで 正体 
不明の 登壩 人物た ちに 出会 ラ。 

二れ つて r ある' の 憂 1L -' 
、口 ディ なのに JS 作 を 完全に お 
つち やって るんだ よね 00。 /、 
^を 超えた おはな し でプレ I 十' 
一 をら くえん^ jj| きます。 い 
- )^ しむに は、 原作 をし つか 
リ やり 二んで おかな き - 
やく タ' タ' に <K 、たい… i 




















ねこの r のの りん」 が 目的 も 分 

からない まま、 a の キーワード 

だけ を 手 力 力、 りに TUB B の 世界 
を 旅する アドベンチャー ゲーム。 

. ' よく 分かん ない 1 
- ■ グ- フィック はさ'； い 7 
ィ ベン ト も いつはい あつ 
スト 一リー はふし ぎな 7 じ 

がとう なる のか さ- ばり ゲ' - 
かんない。 ブレイ ヤー は 作者の 

思:?? どおりに BP されち' ： 
し '■ '' や、 わい い。 



TURB の 世界の 「らい よん 感 
星 j を灣 台に、 主人公の ねこが 
最大 37 人の 仲 IB を 引き連れて 宿 
敵 羊 軍と 戦う ァク シ ョ ン RPG。 

二れ は 有名な 「'卞 、コス 力 ウォー 
ス j を させた ような ゲ 一-. 
：1 由 度が ±*<っ て 素 力お 
'： なって る。 それでいて 取つ- 
- やすいん だよ ストーリ 

もまし いし、 *ii に 始めら た - 

し-. かり ハマれ ると いう、 よ く 

練り上げら れ' f ^"ィ ス な 大作 



魔物 を 倒す ために やって きた 勇 

者が、 已 io_ 100% の メンバー を 

仲間に して 戦ラ、 とい ラマ ウス 

操作の ミニ ミニ 固定 画面 RPG。 

.". り や 笑えるな^ » ふ のコ 
, ビュー 夕 らし ^(ん な 要: i. 
tW つても こ 二まで 楽しめる- 
-の はよ くで きて る 胃 だ 
t つたく の 内 *8© け ゲームって 
' た' けど、 Bio_IOO%(D メノハ 
-'• "，― ： 、て もらうた め (- '■ '' ■' 
みんなに.— じで ほ' いね 



My 
Favorite 

Games 

この クロス レビュー はゲー 
ムの抨 価ではなくて 紹介が 
目的です。 「どの ゲームで 遊 
ぼうかな 下」 と 迷った とき 
に は 参考に してね。 

手前 ミソで 申し訳な いけど、 
やっぱり 大勢で 遊ぶ のが 楽 

しいと いう ことで 「Carll 
GRANDPRIXj がお 気に 
入り。 同時 対戦が できれば も 
つと 燃え るんだろう けどね。 
気合い 入れて 作ろ ラ かな 一 c 



る 勇者の i' 'ぶ j と システム 
は 同じ だけど、 こちら はば u ビ, 

という 力、 世界 力 、ヌ虹)！ に 出 ―'. 
. いて、 ありがちな 語 リロと は t 
よつ と 違う ところ 力 *® 白い て 
も. ノリ 力 5 a う 人に は 妙 に受 
け 入れられない 世界 かも…： お 
れは すごく 好きなん た 'けど.. 



■ ？'? u ょァ ド ベン チヤ一 はタ' メ 

二 れも荦 ま つて 1*' ま つ 

た。 と te* を 用意す る' £ 要 か 
あつたり、 謎 を 解かな 、やつ 
ない ゲーム は、 も.—' そ で- ■： 

' m 'きくな- CL l i ： 
-- ほか ど 比べる とかな （ ' ：• 

： 'ほうて 13； あると 戶 



つす つ « の エリ パを 減らして い 

： の は、 權包 用の ビニー JU7)..'' 
+ プチ を I つず つ-; 貪して いくよ':' 
で、 ハマリ 始める と 止まらない 
たくさん が 中 M 力！^ に 動く —- 
か 可 « らしい の だけれ ど、 ス - 

'srr とすぐ 殺されて し 

まう のに'. リ） もの h 



に _z ての メン ノ^ * 'し 

ラ厶 といった ところ か， IHH に 

w まつた マツ フは 品が よいし、 
ご 二 '-ポ く に も一^ な の でと て 
h% ち ，- つと 使えない キャラ 
がいたり して 泣ける け 
的に キヤ ラ はぬ «f*t^#i 、はわ 
■ '丰 し 賴て かも… 



とにかく テンポが よくて 緊張 
感が ある アクション ゲームが 
やりたい II 大規模で 時間 

がか かる ゲーム や 5 分 プレイ 
しても 操作に 憤れない よう 
な ゲーム I おひ… つてす ごく 
わがまま だな (笑)。 



ある 勇者の のパ Q ディ 
腹の 叙、 ら笑 つた。 げら，' 
ら。 /《口 ディと して じ やなく 一 

ら" 白い。 言い 回 l 
と Scd キーワード 「ダ 夕' 
何な のでしょう、 いったい… 
忘れ ら れな レ 、雷険 が きっと あ な 

た を 待って いる ことで しょ う 



： ■ ■ ■ , よ まだ 辨' レな ぃシ 

エア ゲ一ム の I つ 。ごヽ 
(テム 刀ァ 卜へ ノ， ： — ：• 

この シリーズ ttftfsft ケー 
厶とは 遠う 特別な け:' -. 
されて いる， どはいえ、 かわい 
い キャラて ほに へんて— '. 

、どうぞ。 



― に b の 外伝 'ベら.. たくさんの 
：' さい キャラが ほとんど 醉に 

m,\ そして^て え 、く «»ケ 
—ム。 プレーヤ一 自身 も 忙しい 

可愛 レイ 中 Ml 人 l 人に 愛 を ： 
いで、 死なせな いように か ： 

て あけて;^ アイデア を 活かし 
きれな- '-Sl5-5V^^SS„ 



Bio. t00%(7) メン /《一た' 
す る 固定 HfflRPGofe^^ ^リオ 
の わ' J に «f き CO&JKfe, く、 お 
S*7V< ランス もよ くて， け ― 
う * しめる と 思う。 RP6(J3B^ て 
好きし やない よ… つてい う 人て 
も マ ウス 片手に 気 fT. に &く る、 
-. か (^品と 自角 



ゲームと はいっても 芸術 作 
品 だから 作者の 人柄が よく 

出て いて 面白 t^Co 遊, W こ 
—ム というより 自分 を 
出した 作品と して、 「ある 勇 
者の 5 慜」 を ぜひ 一度 プレイ 
してみ て よん。 



ええ ここれ はい つ 力 だから… 
' ぐ 終わつ ちゃっても、 しつ -- 

く プ L して かわいがって^ 
自分に 素直に な つち や だめ 

'' ^直 て« し く て 自由な ち 
主に は 夕' タ' より 怖し 華 魔 か 
とりつ:.、 ちゃうよ。 r ぁス I 

錄」 のハ -df ィ" 



jHBj の' te， , て 「夕' ン 
つ 世界 に似てる かもれ だつ ' 
TU が シナリオ を 書い たんだん 

—見大 ボケ （？） (T^mj: 

r つても、 レト リック だと S 
： ゾレ一 して^ そのうち おか 
' にやして オ^ (I— ', > '： 

：丁^ ヒ は…、 



turb シ リー；^ anis (― に 

'リ -、 だよ。:^ TUR3 シリ 
スと .COil いは、 ゲームの シフ • 
厶 かがらつ と 変わった こと。 ふ 
ぶ 乃 システム は 流動的な ので， 
- j ち も, してて & アクレ 

' i, ュ レ 一 ン ョ ： 
*活 手 な 人^き。 



にリ みんなな 一 ^iHU つて くれ 
6 RPG だよ。 絵 や ¥HA^ 、つ はい 
C、 セーブが できて ffi* だかに,. 
Wo マ ニヤ 翻 の 人じゃなくて 
' * しめ ま 一す。 全 貝 を 仲 W ；… 

- (使 t 賴 てて） な： し 
えち つんた ち を やっつに 



IJ'U に アピール する ポ イン 
卜と その 優先 顏位 は、 画面 
(画像)、 動き、 おりじな り 
ち一、 そして 曲、 ゲーム デザ 
インと 続く のです が、 どれ か 
が u'u に 訴え かければ 気に 
入って しまいます。 



「ある 勇 «(7)# 港」 と インター 

フェイス コ ンパチ な ミ 二 テキス 
ト アドベンチャー。 r ああ^ん 

.... 'ノコ ン ゲームって こういう や-： 

だった よな」 と、 黄昏 どきに I 人 

も ： にたた ずん T« を 流し 
スルメ をし やぶって ノス タル ジ 
—野 になつ ちまう かも 

► P.B1 



ァ ド ベンチャー ゲームと して は 
しんどい に 入る か、 そ t 
) リオ ゼンス とい ； 力、 世^' や' ■ 
，常 さが プレイヤ一 を 引きつ 
て やまない ぽ きつけ' れた 
'も ると マユ J , 。あ ； 》 ちゃ-.' 
'ち、 おき 回る ^へ. 
'—は ッラ いか *' 

► P.B2 



タイ トル が イカす。 ゲーム 
才一 /《一 liiifi も イカす ゲーム 
, たって イカして ます。 ， 
をと おし •： グ'" ツク かきれ 
いて グー- L ゲーム： お： 

い,' -. だけど、 7 クス 多 動 

.,; ちょ . レイラ イラの. もと. m 
K は^か るん たけ ど …… ： 

► P.86 



た •':： し タイ ニーな RPGo*t 終 的に 
'バ べき 二と は I つたけ や、 その 
'. . にたれば 数十 分で W> る 仲 
fl *5、i 讀 える まて は: ッラ 
ちょ つと ィャな ち 1 . な 
-れ ふえ 荣リ 越えれ ぱラク ィ 
力 れた センスの グラフィック や 
あっけない ケ一 ム! かれ だ 

► P.91 



完璧な 技術と 卓越した ゲー 
ム デザインに 裏打ち された 

BicUOOSK ブランドの ゲ一 
ムは、 やつば りす ごし^: あと 
思って ますが、 口に 出して 言 
つち やうと 增長 野郎な ので 
言わな いんです。 八ィ。 



本 害の 付属 ディ スクに 収録した ゲームお よび 関連 ツール は、 それぞれの 作者が 著作権 を 有する フリー ソ 
フト ウェア または シェアウェアです: 各 ソフトウェアの 作者 は 本 害の 「ゲーム リファレンス」 に 明記し 
てあります 

ILHA は、 吉 崎栄泰 氏が 著作権 を 有する フリー ソフ トウ i ァ です： 
COPYRIGHT C 1990-91 by Haruyasu Yoshizaki 

MAOIX は、 株式会社 アイ • ォ 一 • データ 機器、 株式会社 アスキー、 株式会社 大塚 商会、 マイク ロソフ 卜 

株式会社 （五十音順） の 4 社が 共同 提案した、 MS- DOS 上で 動作す る パッケージ ソフト を ハード デ イス 

ク な どに 組み込む 作業 を 統一す る ための 標準 手順です 

MAOIX, Copyright ASCII Corp., All rights reserved. 

IMS-DOS は、 米国 Microsoft 社の 登録商標です 

PC- 9800 シ リーズ は、 日本 電気 株式会社の 製品です 



市販の パソコン 用 ゲーム は、 豪華な グ 
ラフ ィ ック、 広大な マップ、 難解な シナリ 
ォ… などが 盛り だくさん で、 ゲームに ど 

つ, 3? りと 八 マりたい とさ は 最高です よね。 
でも、 「ちょっと fi、 抜き」 する ために は 
ヘビーす ぎる ものが 多い ょラに 思います。 
不正 コ ビー 対策な どで フロ ッ ピー ディ ス 
ク から 起動す るよう になって いたりす る 
と、 プレー を 始める の も 面倒臭かったり 
します。 

そういう とき、 Bio— 100% の ゲーム 
なら 安心です。 基本的に コピー フリーな 
ので、 フロッピ 一ディスクから 起動す る 
必要はありません 。ゲーム 自体 も、 作者が 
必要と 感じる 要素 だけで できて おり、 冗 
長さがなくて 洗練され ています。 たしか 
に、 市販の パソコン 用 ゲームと 比べれば、 
グラフィック や 音楽な どの 演出 面で 物 足 
りない 部分が あるかち しれません。 しか 
し フリー ソフ卜 ゲームの なかで は 最高 レ 
ベル だと 自負して いますし、 何より ゲー 
ムの 面白さと いう 点で は 市販の ゲームに 
負けない はずです。 荒削りで ス K レー 卜 
な ゲームの よさ を ぜひ 味わって みて くだ 
さい c 

ところで、 Bio_100% は なぜ フリー 
ソフ卜 ゲーム を 作り 続けて いるので しょ 
ラか 7 ひたすら 世の中の 人た ちに 遊ん 
でもら ラ ために 作って いるの かとい ラと、 

1992 年 11 月 



そうではありません。 Bio— 100% は 「ボ 
ラン ティア 団体 j ではない からです。 
Bjo_100% の メンバー は、 それぞれ 自 
分が 遊びたい ゲーム を 作って いるので あ 
つて、 Bio— 100% の ゲーム を 一番 楽し 
んで いるの は 当の 作者た ちな のです。 そ 
のラ えで、 その 楽し さ を 多くの 人と 共有 
したいた めに、 フリー ソフ卜 ウェアと し 
て 発表して います。 

そんな わけで、 BiO_l00% の ゲーム 
に は 作者 個人の 思い入れ や 趣味が 色濂 く 
反映され ています。 ゲーム を 作る ことで 
自己 表現して いる わけです。 商業 的な 成 
功と か 失敗 はまった く 関係がない ので、 
いろいろな ゲーム を 好き勝手に 作る こと 
がで きます。 その 結果と して、 市販の パ 
ソ コ ン用 ゲームよ り も パラ ェテ ィ 一豊か 
な ゲームの ラインナップが 揃ってし まい 
ました。 

コンピュータ ゲーム は、 人の 視覚と 聴 
覚に 同時に 訴える ことができます。 そし 
て それ は 一方通行ではなくて インタ ラク 
ティブな ちので すから、 映画 や 音楽より 
も 優れた 表現 手段に なり 得る はずです。 
そうい ラ 可能性 を 持つ コ ン ピュー タケ 一 
ムを 自由な 発想で 作る という こと は、 苦 
労 もします が、 最高に 楽しい ことです。 
その 楽し さ を 知っている 人の 集まりが 
Bio 1叩％ なのです。 
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PC-9801 版 Bio 100% フリー ゲーム コレクション ——目次 



BioJ00% ゲーム ダ イジ エス ト 
Bio_1 00% ゲーム クロス レビュー 
はじめに 

Bio_IOO% フ リー ゲームの 世界 
付厲 ディスクの 使い方 



GAME REFERENCE 



Super Depth 

海、 空、 宇宙 を 簾 台と する 戰靄シ ユー ティング 

Suoer Depth 2 "Finalty" 

本格的 權 スクロール シ ユー ティング 

Carax'92 

爽快な タイム 卜 ライアル シ ユー ティング 
G0GGLE-II 

萬 速 s 流 騸に回 e する s □ タンク アクション 

TWINS 

対 « 型シ ユー ティング 

Dynamo 

i 人 同時 ブレー 可能な アクション ゲーム 



eFORTH 

無限に 広がる 大宇宙- 



せ 速 3D シュ一 ティング 



Carll GRANDPRIX 

閫接 対戦 ブレー 可能な 美麗 2 D カーレース 

Carll GRANDPRI) (公式 集計 ツール & データ 集 

接 か 速い か一 目 Bf 然！ Carll 用便 利 ツール 

Carll GRAWDPRIX 専用 コース エディタ 

Carll 用の オリジナル コース を 作ろ ラ 

ろり ろり ろ 一 りんぐ 

ローリングで ゲー卜 をく ぐる 迫力 漢点 3 ロカ 一 ゲーム 

metys's SnowWars 

コミカルな 權 スクロール アクション ゲーム 

蟹 味噌 

玉 を 撮る 新 !»» アクション ゲーム 



® Gemini Snake 

風変わりな 対 載 型 アクション バズ ル ゲーム 

®GETS! 

いわゆる 一 濯の TV テニス ゲーム 

® mogler (mogler シリーズ I) 

2 人 iiil もで さる もぐら 叩き 

® FLIXX (mogler シリーズ II) 

マウスで 円靈を 打ち出す 的 当て ケ一ム 

©POY (mogler シリーズ III) 

mogler を投 (:TC 葉っぱに 鼉 せる アクション ゲーム 

® 舞瑠華 I 

少女が 魔物の 樓む 迷宮に 挑む 3 D ダン ジョン RPG 

ある 勇者の 憂 響 

43 種 » の エンディング を 持つ ミニ テキス 卜 アドベンチャー 

©タ 夕 

「ある 翼 者の 憂靈」 の パロディ 版 S 二 アドベンチャー 

®TURB 第 1E 

不) S 議な 世界が 麵 台の アクション アドベンチャー 

m TURB 第 2 話 

小さな ねこが 大活隱 する TUAB シリーズ 第 2 m 

®TURB 第 3 話 

アクション シーン も 登場す る TURB シリーズ 第 3 m 

© 戦国 TURB 

最大 37 人 パーティの ニュータイプ アクション RPG 

® 英雄 戦隊 バイオ一 ジャ 

Bio 10096 メンバーが 実写で S 場す る ミニ ミニ RPG 



What is Bio_100°fo? 



® 俺た ちの ゲーム は最离 だぜ！ —— BioJ00% 座铰会 

® ゲーム 音楽と いう もの 

龜 Bio 100% メンバー プロフィール 



^ ® ^ I I ^ © ② ^ @ ^ © ^ も ^ ^ 



Bio 100% フリー ゲームの 世界 



大池 浩ー （Daichi) 



フリー ソフ 卜と シェアウェア 

近 ごろ パソコン通信 ユーザ一 の 間で 噂 

の 的に なって いる グループが あり ます。 

その 名 は'' Bio— 100%" (バイ ォ 100 パ一セ 
ン ト）。 優れた ゲーム を 次々 に パソコン 通 
信 上で 発表し 続けて いる ゲーム ク リ エイ 
タ 一集団です。 本 害 は、 Bio_100% のメン 
バーが 作成した 「フ リ 一ソフ ト ウェア」 
(以下 「フ リ一 ソフ ト」 と 略称） や 「シ ェ ァ 
ウェア」 の ゲーム を 収録した ものです。 

Bio— 100% の 活動 を 紹介す るに あたつ 
て、 まず、 フリーソフトと シェアウェア 
それに、 これらと 混同され る ことの 多い 
— PDS」 について 簡単に 説明して おき 
ましょう。 
ひ フリー ソフ卜 

フリー ソフ トは、 フリー （無料） とい 
う 語から も 分かる ように、 「基本的に 無 
料で， 自由に 配布で きる」 ソフトです。 
本書に 収録され ている ゲームの ほとんど 
が 二れ に 相当し ます。 フリーソフト は、 
現在 で は お もに バソコ ン 通信 サ一 ビ ス 
(BBS) を 通して 配布され ています。 

BBS に は、 「メール」 や 「掲示板」 と 

並んで、 ソフト や データ を 管理す る 「ラ 

イブ ラリ」 が 用意され ています。 作者 は 

自分の 作った ソフ 卜 を アップ 口 

― ド （通信 回線 を 経由 して 送 

信） して ライブラリに 登録し ま 

す： 一方、 ソフ 卜 を 手に入れた 
い ユーザ— は、 ライブラリに 登 

錄 された ソフ ト を ダウン 口一 ド 
'通信 回線 を 経由して 受信） す 
る わけです。 



もちろん、 誰でも 自由に 配布す る こと 
が 認められて いますから、 入手 経路 はパ 
ソ コ ン 通信に 限りません。 例え ば、 自 分 
が 使って いる フリー ソフ トを 友人に 直接 
コピーして あげても よいので す。 また、 
ファイルの 大きさが 合計で 数 メガ バイ ト 
にもなる 巨大な ソフトの 場合、 ダウン 口 
—ド にか かる 費用 （通話料 金 や BBS 使用 
料な ど） を 考慮して、 入手したい ユーザ 
—の 間で 次々 にフロ ッ ピ 一を 郵送して い 
く 「回覧」 という 方法が 利用され る 二と 
もあります。 最近で は、 雑誌 や 書籍の 付 
属 ディスクに フリー ソフ 卜が 収録され る 
こと も 多くな つてき ました。 

二の ように、 フリーソフトの 配布 は 基 
本 的に 自由な のです が、 プログラム によ 
つて は 配布 条件 や 使用 条件な ど を 細か く 
決めて いる 場合 もあります。 実際に 配布 
する 際に は、 ソフトに 付属して いる ドキ 
ュメン 卜 に 害 かれた 配布 • 使用 条件に 従 
つて く ださい。 
© シェアウェア 

もう一 方の シェアウェア は、 「試しに 
使って みるの は 自由 だが、 継続して 使用 
する 場合 は 所定の 料金 を 著作者に 送付し 
な ければ な ら ない」 という ソフトです。 
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Desc: フルチ'' イン ト Mer 1.06J -、 Uerh03 ァヅブ テー卜 キニひ 



Shell • 小 〜さな HlSWY,«Jft^|<9^| I 凡 兩^ 秦磨チ f 



^：" に € S=: に. 二 " B net6S3Bfl 92^0^24 364S 402 J=>E 

r^sc: 3DE^101 の ミニ 咿 

]>sc: after I^rk for MAC の 3X£YES の 98 根 
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アスキー ネッ ト の MS-DOS 用 プロ グ ラ 
ムの ライブラリ" pool msdos" で、 登録 
ソ フ ト の一！！ 表 を 表示 している ところ 
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本書に 収録して いる ソフ 卜の なかで は 

「丁 URB」 シリーズ 3 部 作が これに 相当 
します。 

シェアウェア の 配布 形態 は フリー ソフ 
卜と ほぼ 同じです が、 （本格的に） 使用 
する ために は 「登録料」 （レジス トレー シ 
ヨン、 略して レジス 卜 ともいう） の 送付 
が 必要です。 

フリーソフト でも 「寄付」 （ドネー ショ 
ン） を 募って いるもの もあります が、 寄 
付す るか どうか はュ一 ザ一 の 判断に 任 さ 
れ ています。 一方、 シェアウェア はれつ 
きとした 商品な ので、 料金 送付な どの 使 
用 規定に 従わない 場合に は 著作権の 侵害 
になります。 

もっとも、 本書 を 購入した 人 は、 本 害 
の 定価の一 部に 「TURB」 シリーズの 登 
録 料が 含まれて いるた め、 別途， 登録料 
を 支払う 必要 はあり ません。 
0PDS 

本 害に は 収録され ていません が、 フリ 
一 ソフトと 類似 した ソフト の一 種と して 
PDS (ノ 《ブ リック ドメイン ソフト ゥェ 
ァ） と 呼ばれる ものが あります。 これ は、 
「作者が 著作権 を 主張し ない」 （ま た は 
「著作権が 消滅 状態に ある」） ソフ ト のこ 
とです。 

フ リ一 ソフ ト と 似て います 
力、'、 フリー ソフ ト では 作者が 
著作権 を 留保しつつ、 配布 '使 
用の 自由 を 認めて いるのに 対 
し、 PDS では 著作権 自体が 
主張され ない という 点が 大き 
く 異なり ます。 配布 • 使用に 
関する 条件 は 一切 あり ません。 
現在の 日 本の 著作権法 では、 
著作権 は プログラム を 作った 
時点で 自動的に 発生し、 （財 
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シェアウェアの 使用 規定の 例 （ r TURB 1 」 の ドキ ュメン 卜より） 

産 権 的 な） 著作権 と 著作者 人格権 と が認 
めら れ、 著作者 人格権 は 放棄で きない 二 
とに なって います。 ですから、 日本に お 
ける PDS と は、 「著作者 人格権 は 保持し 
たま ま、 （財産権 的な） 著作権 を ま 張し な 
い」 プログラムの ことです。 

しばらく 前まで は、 フリーソフト ゃシ 

エア ウェア もま とめて PDS と 呼んで い 
ました。 しかし、 Bio_100% の メンバ一 
を 含む一 部の フリーソフト 作者が、 「こ 
のソフ トを PDS と 呼ぶな j「PDS と 間違 
われる よう なパソ コ ン 通信 サー ビスへの 
転載 は 禁止す る」 などと いう 配布 * 使用 
条件 を 明記す る ようにな つたこと も あつ 
て、 最近で は フリーソフト や シェア ゥェ 
ァ を PDS と 同一視す る BBS は ほとんど 
あ リ ません。 
パソコン通信と 
フリー ソフ卜 

フリーソフト （および シェ 
ァ ウェア、 PDS) はお もに パ 
ソコン 通信で やり とりされて 
います。 も し、 パソ コ ン 通信 
が 存在し なければ、 フリー ソ 
フ ト もこれ ほど 盛んに なるこ 
とはなかった でしよ う。 

フリー ソフ ト ユーザーからの 要 SJ メ 
ッ セージの 例 （アスキー ネッ ト） 



他の メディアと 比較して 
パソコン通信で 特徴 的な の 
は 「双方 向性」 が あると い 
う ことです。 例えば、 パソ 
コン 雑誌に 自作の ソフ トを 
投稿し、 運よ く 採用され た 
と しても、 ユーザ一 からの 
反応 は ほとんど 作者に は 届 
きません。 また、 ソフト を 
バー ジョ ン アップし たと し 
て も、 それが 雑誌に 掲載され るの は 何 力 
月 も あとの ことにな つてし まいます。 

こ れがノ く ソ コ ン 通信 だ とどう な る で し 
ようか。 ラ ィ ブラ リ に は 誰でも ソ フトを 
登録で きます から、 ポッ になる こと は あ 
りません。 そして， ソフト を ダウン ロー 
ド した ユーザ一 の 反応 は、 メール ゃ揭示 
板への 害き 込みと いう 形で 即座に 届けら 
れ ます。 例えば、 プログラムの バグ （不 
具合） が 報告 されれば、 （作者に やる 31 
と 枝 術 さえ あれば） それほど 間 をお かず 
に 対処され るで しょうし、 新しい 機能の 
要望な ども、 作者の 趣味と 合えば、 その 
機能が 追加され る 可能性 は 高いで しょ う。 
つまり、 パソ コ ン 通信で は、 ソフトの 
作者 と ユーザ一 と の 間の 钜 離が 非常に 短 



いのです。 この ことが、 バソコ ン 通信に 
おいて フリー ソフ 卜の やり と り が 盛んに 
なった 大き な 理由の 1 つで ある 二と は 間 
違い あり ません。 

作者に して みれば、 自分の ソフト を 試 
して くれる たく さんの モニター がいる こ 
とになる わけで、 ソフトに 対する 反応 や 
要望な ど、 生の 意見 を 得る こと がで き ま 
す。 また、 ユーザーに とっても、 新しい 
パージ ヨン を 比較的 短期間で 入手で きる 
のです。 

こういつ たこと は、 ツール や アプリ ケ 
—シ ヨン を 作る 際に は 大きな 利点です。 
実際、 ツールの 世界で は、 無料の フリー 
ソフ 卜の ほうが 市販の パッケージ ソフ 卜 
よ り も 使い 勝手が ょレ、 、というよ うな 「逆 
転 現象」 すら 起こって います。 
例えば、 ファイル を まとめて 圧縮す る 
r LHA」 や、 ファイルの 管理 を 行なう 
「FD」、 MS-DOS の コマンド ライン 環境 
を改蕃 する 「history」、 出力した 文字 を 
さかのぼって 閲覧で きる 「xscript」 な 
どが こ う した ツールの 代表で しょ う。 こ 
れら はいずれ も、 一度 使い 始める と 二度 
と 手放せな く なる 優れ モノの ツールです c 
また、 パッケージ ソフトに は みられない 
ちょっと した ツール もフ リ一 
ソフ 卜の 独壇場です。 

アプリ ケ ーショ ンの 世界で 
も、 パソコン通信に 関連の 深 
い 「通信 ソフ ト j では 同様の 
逆転 現象が 起こって います。 
例えば 「WTERM」 や 「Easy 
TERM」 といった 通信 ソフ 卜 
は， 市販の 通信 ソフ トに 優る 
と も 劣らない 見事な できばえ 
です。 

こ う した ツール や アプリ ケ 
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ーショ ンが 作られた そもそもの きっかけ 
は、 作者が 自分の パソコンの 環境 を 改善 
したいと 思った ことにあります。 市販 ソ 
フ 卜の 機能に 満足で きずに 自分で 作って 
しまった わけで、 作者 自身が 第一 の ユー 
ザ 一なん です ね。 

フリー ソフ卜 ゲームの 魅力 

今度 は、 ゲーム や ジョーク ソフトな ど 
の アミ ユー ズメン ト閱 係に 目 を 向けて み 
ましょう。 この種の フリーソフト も 数多 
く 作られて いますが、 「自分の ために 作 
る」 ことが 多い ツールの 場合と は 少し 事 
请が 異なります。 アミューズメント 系の 
ソフト は、 フリーで あるか どうかに かか 
わりな く、 最初から 「他人に 見せて 楽し 
ん でもら う」 こと を 前提と して 作られて 
いるから です。 

では、 ゲームに おける パッケージ ソフ 
卜と フリー ソフ 卜の 違い はどうい う と こ 
ろに あるので しょ う か。 

最近の パソコン 用の 市販 ゲーム は、 「広 
大な シナリオ」 や 「膨大な グラフ ィ ック」 

""派手な BGM」 を 競い合つ ています ； 
このへん は フリーソフトで は 到底 太 刀 打 
ちで きません。 

しかし， 実際に 遊ぶ 段になる と、 違法 
コ ピー 防止の ため ハー ド ディスクに イン 
ストールで きなかったり、 起動す るのに 
専用の フロッ ピーが 必要 だ つたり しま す。 



また、 EMS メモリに 対応して いなかつ 
た り 、 常駐 ソ フ ト と の 相性が 悪かった り 
して、 普段 パソコン を 使って いる 状態 か 
ら 起動で きる ゲ一 ム はごく 少数派に す ぎ 
ません。 

フリーソフトの ゲームの 場合 は、 こん 
な 二と はとうて い 許されません。 という 
より、 いちいち リセット しないと 遊べな 
いような ゲーム は、 作者が もともと 作ら 
ない のです ね。 

また、 コンパクトで、 仕事の 合間 に ち 
よつ とし た 息 抜 き に 遊べる よ う なゲー ム 
が 多い こと も 特徴です。 いつも 使って い 
る パソコンの 環境から、 ちょっと だけ ゲ 

—厶を 楽しむ ことができ る と いうの 

がフ リー ソフ 卜の ゲームの 大きな 魅力の 
1 つです。 

ゲームと ツール は 違 うんだ 

ところで、 ゲーム は ツールと 違い、 プ 
レーヤー がその ソフ 卜 を 利用す る ことで、 
何 かが 便利に な つたり する わけで は あ り 
ません。 その 意味で は、 むしろ 画像 デー 
夕 や 音楽 データに 近く、 作者に とって 自 
己 表現の 手段 という 意味合いが 強いので 
す。 したがって、 ツールの ユーザ一 であ 
る ことと、 ゲームの プレーヤー である 二 
との 間に は 大きな 逸い が あり ます。 

完成 後の ゲームに 対して プレーヤ一 が 
要望 を 述べても、 作者 は 無視す るか もし 
れ ません。 例えば、 「コンテ ィニュ 一（ゲ 
—ム オーバ一 後に ゲーム を 続行で きる 機 
能） をつ けて ください」 と 要望 を 出して 
も、 返事 は 「この ゲームに はっきません」 
だったり します。 

それ はしょう がない ことなの です。 作 
者の 頭の 中に、 ゲームに 対する 確固たる 
ィメ一 ジ （あるいは 「世界観」） が できあ 
がって いる 場合， それに 反する 要望 を受 



け 入れる 二 と は ほとんど あり ません。 

展示され ている 絵に 対して 「色 使いが 
51 に 入らない。 もっと 赤く して」 と 言つ 
たり、 演奏され た 音楽に 対して 「この コ 
ード 進行が 不快 だから こうして j と 言つ 
たりす る 入が いても、 画家 や 作曲家が 51 
にしない のと 同じ こ とです。 

といっても、 ゲームの 作者が プレーヤ 
一の 反応 を 求めて いない、 という ことで 
はありません。 完成 後の ゲームに 対して 
作者が 求めて いるの は、 「おもしろい」 と 
力、 「ここが つま ら ない」 と いう 感想な ので 
す。 つまらな いとき は 「本当につ まらな 
かった j と 言って あげれば、 結構な ダメ 
ージを 与える ことができる でしよ う （笑）。 
一方、 ゲームが 完成す る 前の 段階なら 
ば 話は邋 います。 プレーヤ 一が モニタ一 
として 活躍で きる 余地が 残されて いるか 
ら です。 

例 え ば 「私 に は 3 面 以降が 難しす ぎ 
る」 とか 「私の 機種で は 音が 変になる」 
といった プレーヤーの 報告 は、 完成 前の 
ゲームの 作者に とって 実に 資 重な もので 
す。 1 人で は 難しい 様々 な 機種 や 環境で 
の 動作 確認が プ L ^一 ヤーの 協力で 行 な え 
ますし、 本人 も 気づかなかった ような バ 
グを 指摘 される こと もあります。 気の 利 
いた 人なら バグの 原因 を 特定して、 デバ 
ッグ までして くれる かもしれ ません （実 
際にそう いう 人が いま した）。 

さらに、 ゲームの 場合 もっとも 重要な 
ゲーム バランス も、 複数の プレーヤー か 
らの 反応に よって 「難しす ぎず、 やさし 
すぎず」 といった あたりに 鍋 整で きる わ 
けです。 

自分の 意見 や 要望 を 作者に 言いたい と 
き は、 ゲームの 完成 前が 狙い 目です。 し 
かし、 その 意見 や 要望 を 受け入れる かど 
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うか は、 やはり 作者の 自由なん です ね。 
これ だけ は 党え ておいて く ださい。 
多岐に わたる 
Bio 10096 の ゲーム 

本書 ('ま、 Bio— 100% の ゲーム だけ を収 
録 している という 点で、 巷に あふれて い 
る フリー ソフ ト 本と は 一味 違った ものに 
なって います。 

Bio 100% と は どのような 集団な のか 
…といった こと は 座談会 （P. 94) を 参考 
にしても らうと して、 ここで は Bio 100 
% の メンバー たちが 作った ゲームの 特徴 
をみ ていき ま しょう。 

初期の 名作 「蟹 味 11 fj のころ からそう 
なのです が、 Bio 100% の ゲーム は どれ 
をと つて みても 「ゲーム 全体としての 完 
成 度が 高い」 という ことができます。 

プレー 中の 画面 は 言う に 及ばず、 才一 
プ ニン グゃ ハイ スコア 一覧表、 ゲーム 中 
の BGM や 効果音、 表示に 使われる 文字 
の フォント… など、 ともす ると フリ一 ソ 
フ 卜の ゲームで はなお ざり にされ ている 
部分まで 細かく 心が 配られて います。 プ 
レー 感覚 は、 ファミコン などの ゲーム マ 
シン や、 アーケード （ゲーム センタ一） 
の ビデオゲームに 近いと いえる かも しれ 
ません。 

これ は、 ほとんどの ゲームで キ 一ポ一 
ド だけで な く ジョイ ス ティ ックが 使える 
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ようになつ ている ことから も 分かり ます。 
つまり、 上下 左右の 移動 と 2 つの ポ 夕 ン 
です ベての 動作が 可能に なって いる わけ 
です （そうな つてい ない 「戦国 TURBj 
など は マウス を 使うた め、 これ はこれ で 
操作 性 はよ い)。 

また、 バリエーションに 富んで いるの 
も Bio 100% の ゲームの 特徴です。 純粋 
な アクション ゲームに 限っても、 「Super 
Depth j や r eFORTHj r GOGGLE-l!j の 
ような シ ユー ティング、 「ろり ろり ろ 一 
りんぐ j や 「Carll GRANDPRIXj のよ 
うな カーレース、 「Dynamo」 のよう な 
2 人 同時 参加 型な ど、 様々 な タイプが あ 
ります。 

他の ジャンル でも、 アド ベン チヤ一 ゲ 
ーム では、 「TURB」 などの アクション 
タイプから 昔 懐かしい テキス ト タイプの 

「ある 勇者の 憂櫞」 まで、 ロール プレイ 
ング ゲーム （RPG) なら、 「舞瑙 華 I」 
のよう な 正統派から 37 人の パー テ ィ が 入 
り 乱れる アクション タイプの 「戦国 
TURB」 まで。 また、 「moglerj「FLIXX」 

「P0Y」 3 部 作の ように、 何と 形容した 
らいいの か 分からない、 いい 味 を 出して 
いる モノ も 見逃せません。 

二う した 様々 な ジ ヤン ル のゲ一 ム を 1 
本の 糸で つないで いるの が、 あの 「Bio 
100% ロゴ 画面」 です。 ユーザー にして 
みれば、 「あの ロゴの 出る ゲーム は 外れ 
がない j という ことになるんで すね。 

分業と リーダーシップ 

あれ だけの 量の ゲーム を 継続して 発表 
し 続けて いると いうの も 驚きです。 その 
秘密 は どこに あるので しょうか。 

Bio_100% の ゲーム 作 り で 特徴 的 な の 
が、 ゲーム デザイン、 プログラミング、 
BGM の 作曲、 キャラクター デザイン、 



フォント デザィ ンな ど を 分業で 行な つ て 
いる ことでしょう。 例え ば 「Super Depth j 
の スタッフ は 次の よ うにな つてい ます 
(Super Depth の ドキュメントより 引用）。 

Game Design ： alty & tacox 

Character Design : tacox & alty 

Music Composition : FIN & CLAUDE 

Font Design : tacox 

Programming : alty 

こ う した 分業 はパ ッケ一 ジソフ ト では 
当たり前で すが、 フリーソフトの 世界で 
は まだまだ 1 人です ベて を 行なって いる 
こ とが 多い のです。 

分業 をす ると， 全体として 統一 性の な 
い プログラムに なりやすい とか、 同じ メ 
ン バーで 作業して いると 似た ような プロ 
グラムば かりにな つてし まう、 というよ 
う な 欠点 もあります。 しかし Bio_100% 
の 場合 は、 ゲーム ごとに メンバ一 の 誰か 
1 人が 強力な リーダーシップ をと つて ま 
とめて しまう から 大丈夫 なんです ね。 誰 
がまと め 役になる かによ つて、 できあが 
つた ゲームの 印象 も 大き く 異なる ため、 
Bio 100% の ゲーム は バリエーションに 
富んで いるので す。 

このほか にも、 Bio 100% の ゲームに 
は、 グラフィック ライブラリ (gr.lib) 
や ジョイスティック ライ ブラ リ （joy.lib) 、 
スーパーインポーズ ライブラリ （super, 
lib). BGM ライブラリ (bgmlibJib) な 
ど、 各種の 特製 ライブラリが 使われて い 
る こと も 見逃せません。 緣の 下の 力持ち 
的な これらの ライブラリ も、 Bio— 100% 
の メンバ一 やその 周辺の 人々 によって 作 
られ ています。 

新しい ゲーム を 発表す るた びに 進化 を 
總 ける Bio 100%'"。 その 行く先 は どの 
よ う な ものに なる ので しょうか。 



,ゅ, 



付属 ディ スクの 使い方 



ここで は、 本 « の 付 11 ディスクの 使い 
方 を 説明し ます。 付属 ディスクに 収録 さ 
れ ている ゲーム （または 関連 ツール） を 
利用す るた めに は、 「インス 卜一 ル」 と 
呼ばれる 準備 作業が 必要です。 ここでの 
解説 をよ く 読んで インス 卜ール 作業 を 行 
なって ください。 



'付 屬 ディスクの 使い方」 の 構成 



» 付厲 ディスクの 内容 

► 用意す るち の 

> インス 卜ール について 

ゲームの 収録 形式と インス 卜ール 

インス 卜 一ルの 夕ィプ 

インス 卜 ールの 手順 

作成され る ディ レク 卜リ 
> ゲームの 起勳 方法 

> アーカイブ 内の アーカイブと LHA 
ァ一 力 イブ 内の アーカイブ について 
LHA による アーカイブの 展開 方法 



付属 ディスクの 内容 ― 

も, W の f'J"W ディ スク は、 「付属 ディ ス 
ク 1 」 および 「 付^ デ イス ク 2 」 の 2 枚 
組と なって おり、 本書で 紹介して いる Bio 
_100% のフ リー ソフ ト ゲーム 24 本お よ 
び 1541 迚 ツール 2 本と、 インスト一 ル III シ 
ス テムと 力 <収 ^されて います。 収^され 
ている フ アイ ルの 詳細に ついては 表 1 
(P. 22) をご^ ください。 なお、 3. 5 ィ ンチ 
2HD ディ スク および 5 ィ ンチ 2HD ディ 
スク のど ちらの タイ ブも | 人 J ^は まったく 
|»] じ なので、 あ な たの パ ソコン で^み 込 
める タイプの ディ スク をお 使いく ださい: 



用意す る もの 



f'i "厲 ディ ス クに収 I* されて いる ゲーム 
(または 閱連 ツール) を 利用す るた めに 
は、 次の も のが 必 要 になります。 
•PC-9800 シ リーズの パソコン 

ゲームに よって^なります が、 一般に、 

U 本 電気 製 PC-9800 シ リ 一 ズのパ V コ ン 
のうち、 PC-9801 お J 期 や /E/F/M/U およ 
び PC-98X A/LT/HA を 除く 機 M で 独 作 
します。 ただし、 アナログ カラー デ イス 
プレイに 接 絞で きな 'PC-9801N/NS/ 
N V で は、 大部分の ゲーム は 利 坩 でき ま 
せん。 

PC-98XL/XL 2 /RL/PC-H98 は ノーマ 
ルモ一 ド でのみ 利 Hj "J 能です。 PC-9801 
VF/VM0/VM2/VM4 は 16 色 グラフ ィ ッ 
ク ボードが 必要です。 なお、 ,V い 機 挿で 
は 満足な 逨^ で觔 かない ゲーム も あるの 
で 注意して ください。 ゲームの 对応機 
f*: の 詳細に ついては r ゲーム リ ファレン 



ス j(P.23〜） を ごお ください。 

3. 5 ィ ンチ 2HD ま たは 5 インチ 2HD 
に 対 した フロ ''/ ピ一デ イス ク ドライブ 
(FDD) が 1 ft 以 I. 必要です。 内蔵で 
も 外付け でも 構いません。 

メインメモリ は 640 キロ バイ ト以 |-. 必 
^なので、 PC-9801VF/VM0/VM2/VM4 
/UV2 では メモリ を ザ/ 設 してお いて く だ 
さい。 

FM 薛 源が 内蔵され ていない 機種 で、 
FM 音源に よる 効! lif^ など を 聴きたい 場 
^は、 l''\Uf 源 ボード を！ U なして くださ 

い。 

參 アナログ カラー ディ ス プレイ 

一部の ゲーム を 除き、 4096 色 中 16 色 を 
表示させる ため、 アナログ カラ一 デ イス 
プレイが 必要と なります。 & ゲームの W 
応 ディスプレイの, ぼ 細に ついては 「ゲー 
ム リファレンス」 （P.23〜） を ご覧く だ 
さい。 

藝 八ード ディスク ドライブ (HDD) 

すべての ゲーム を 一括して ィ ンス トー 
ル する 「マルチ インスト一 ル」 の 際に 必 
要と なります。 ハードディスクの 空き 容 

は 6 メガ バイ ト以 1: 確保して おいてく 

ださい。 

個々 の ゲーム を 必要に応じて ィ ン スト 
一' レ する 「個^ インストール」 では、 ハ 



ジョイ ス ティ ック について 



FM 音源 ポ一 ドに 接続す る タイプの ジョ 
ィ スティック をお 持ちの 方 は、 一部の ゲ一 
ムを ジョイスティックで 遊ぶ ことができ ま 
す。 本 害で は、 ジョイスティックの 操作 方 
法 を 次の よ う に 表示し ます。 

^^mxM …コント □ —ルレ バー 

ト リガ ーホ タン （A ポタン） 

@ … I' (B ポタン） 

ただし、 A、 B ボタン は、 メーカー によ 
つて 逆にな つてい る 場合が あるので、 2 つ 
の ボタンの どちらが A、 B に 相当す るか は 
ご 自分で 確認して く ださい。 



Bio 100% の ゲームで は、 キーボード に 
よる 操作と ジョイスティック による 操作に 
は 一般に 次の よ う な 対応 閱 係が あ り ま す。 

Q = ■ 0( テンキー） 

O = B B (テンキー） 
Q = 圍 B( テンキー） 

©= B 0( テンキー） 
O = B スペース キー 
= □ リターン キー 
ただし 例外 も あるので、 個々 の ゲーム 【： 

ついては 「ゲーム リファレンス」 （P. 23〜） 
をご覽 ください。 



—ド ディスク がな くても 構いません。 
• マウス 

一部の ゲームで は マウスが 必要 と な り 

ます。 PC-9800 シリーズ） |j の バス マウス 
を fflXJ: してく ださい。 なお、 かって はシ 
リアル マウスと いう タイプ （RS-232C ポ 
― ト に拔絞 して^う） も ありました が、 
最近の 巿販 製品 はすべ て バス マウスと な 
つてい ます。 

• 日本語 MS-DOS システム ディスク 

PC-9800 シ リ 一 ズ 用 日 本 語 MS-DOS 
(11 K<\Si'A%) の システム ディスク を HJ 
なして ください。 ゲームに よって、 衬応 
する バージョン の範 [!H は お な り ま す 力 s \ 
バ一ジ ョ ン 3. 3 以上 （3. 3/3. 3A/3. 3B/3.3 



C/3.3D/5.0) であれば、 付 1(4 ディ スクに 
収^した すべての ゲーム を 利 IIJ できます。 
^ゲームの 》 れ &MS-DOS バ一ジ ョ ンの, ぽ 
細に ついては 「ゲーム リファレンス」 （P. 
23〜） をご^ く ださい。 
• 未使用の フロッ ピ一 ディ スク 
(2HD タイプ） 

フロ ッ ビ一 ディ スクに インス トールす 

ると き に 必^です。 2さ 1 (P.22) の 「展 
^時 総フ アイ ル サイズ」 の W I i を) £ し 介 
わせて、 インストールに 必要な 枚数 を 割 
リ, 屮, してく ださい。 すべての ゲーム をィ 
ン ストール する ために は、^ 低 5 枚 （ゲー 
ムの 組み合わせ 方に よって は それ 以上) 
のフ 口 ッ ピ一デ ィ スク が必' お となります c 




1 "フォー マツ 卜 

办 込 も」/? 法 



フ13ッ ピー ディスク を 使用す るた めに は 
あらかじめ 「フォ 一マツ 卜 （初期化）」 とい 
う 作業 を 行なって おく 必要が あります。 さ 

らに、 その フロッピ 一ディスクから MS- 
DOS を 起動したい 場合 は、 フォーマット 
の 際に 「MS-DOS システム j と 呼ばれる も 
の を フロッ ピー ディスクに 組み込んで おか 
なければ なり ません。 

これらの 作業 は、 MS-DOS の システム デ 
イス クに 入って いる FORMAT コマンド （フ 
ァ ィ ル名 は FORMAT.EXE ま た は FORMAT.CO 
M) によって 行ないます。 

FORMAT コ マン ド のよう な MS- DOS のコ 
マンド を 実行す るた めに は、 MS-DOS を 起 
動して 「コマンド 入力 待ち 状態」 （"A メ' 
というよ うな プロ ン ブトが 表示され ていて 
その後ろ に カー ソ ルが 点滅 している 状態） 
にしておく 必要が あります。 MS-DOS シス 
テム ディスク または ハードディスクから 
MS-DOS を 起動した 際に、 MS-DOS メニュ 
—が 表示され た 場合 は、 画面の 指示に 従つ 
て メニュー を 終了 させ、 コマンド 入力 待ち 
状態に してく ださし、。 

さて、 「フォーマットし て MS-DOS シ ス 
テム を 組み込む」 ために は、 FORMAT コ 




OS システム を 組 

えてく ださい < 



•o 



ド を "zs" と いう スィッチ つきで 起 

動し ます。 例えば、 MS-DOS を A ドライブ 
から 起動し、 未使用の フロッピ一 ディスク 
を B ドライブに 挿入した 場合に は、 下の リ 
ストの よう な 操作 手順 と な り ま す。 な お、 
MS-DOS のバ一 ジョンに よって、 FORMAT 
コマンド の 表示 メッセージ な ど は 多少 異 な 
ります。 

"/S" スィッチつ さの 
FOR MAT コマンドの 操作 手順 



B: に 禅 入し 



Fonat Version 



どれ か+ — を 押 I 



'が » 了し ま した 



1250304 

limn 
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― インス 卜一 ル について _ 
ゲームの 収録 形式と インス 卜ール 

m も ディスクに 収^した ゲーム は， ^ 
数の ファイル を 1 十: 縮して 1 つに ま とめた 
「アーカイブ」 という 形式の ファイル (拡 

'M J' は ".LZH") に なって おり、 その ま 
まで は 利 HJ できません。 これ は、 それ ぞ 
れの ゲーム に ほ 1 係す る ファイル を 1 つに 
まとめて おくた めと、 限られた ディスク 
^^の 中に 多く の ゲーム を 収^す るた め 
です。 

そこで、 実際に 収^ ゲーム を 利 )11 する 
ために は、 「アーカイブ 内の ファイル を 

}m\ して ハードディスク または フロッピ 
—ディスク に^き 込む」 という インスト 
—ル 作^が 必要に なり ます。 インスト一 
ル 作業に は、 付属 ディスクに 収録され て 

い る MAOIX.EXE と レ、 う インスト一 ラ 
(インスト一 ル' ぶ ひ プログラム） を 使用 
します。 

なお、 収録 ゲーム を フロッピ一 デ イス 
クに インストール する は、 インスト 
一 ル に ^だ つ て 、 出 な し た 未 使 W のフ 口 
ッ ピ一 ディ スク をす ベて フォ一 マツ ト し 
て MS-DOS システム を 机み 込んで おいて 
ください （"ZS" スィ ツチつ きの FORMAT 
コマンド を 使 IU)。 う 素朴な 疑問 0) 

インス 卜 一 ルのタ イブ 

収録 ゲーム を すべて インスト一 ル する 
た めに は、 5 〜 6 メ ガノ 、' ィ ト ft! ほの: 个: き 
お V： が必荧 です。 また、 すべての ゲーム 
を インストール する 必要が な レ 、場 介 も 多 
いと 思われる ので、 次の 2 つの インスト 
—ル 方法 力つ t ベ るよう になって いま す.:. 
1 個別 インス 卜ール 

個々 の ゲーム を 1 つず っィ ンス トール 
す るん' 法です。 インスト一' レ先は ハード 
ディスク でも フロッ ピ 一ディ スク でも 構 
いません。 その ゲームが 人る だけの や: き 



容量が あれば ィ ン ストール 可能です。 
き マルチ インス ドール 

すべての ゲーム を -lit: に インス トール 
す る 方 はです。 インスト 一ル^ は ハード 
ディスクに K られ ます。 ハードディスク 

の や: き 容址は 6 メガ バイ ト 以 hfi'fr: 保 し て 
おいて く ださい。 

インス f ^ 一 ルの 手順 

では、 MAOIX.EXE に よる インスト一 
'レの 手順 を 説明し ます。 

まず、 MS-DOS を 起動した うえで、 「付 
イス ク 1 」 を 任,な のフ 口 -/ ピー デ ィ 
スク ドライブに： hp 人し、 その ドライブ を 
^レント ドライブ にして おいて く ださい。 
> 素朴な 疑問 2 

インストーラ を 起釗す る た め に は 次の 
ように 人力し ます。 
B> MAOIX BlOlOOa 

二れ で、 「ただ今^ み 込み 中です。」 と 
表示され た 後、 「Bio 100% FREE GAME 
COLLECTION INSTALLER」 という 
タイ トル 幽 ifri が 現 われ、 絞いて 「付^ デ 
ズスク 1 」 を 人れ た ドライ ブの ドライブ 
ン, を tiH いてきます （幽 面 1 )。 

あと は. mm ヒの 指示 に 従い、 番 ひや 




インス トー ラの タイ ト ル表不 後の 画 a 
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カレン 卜 ドライ 



MS-DOS では、 常に どこかの ドライブが 

「現在の 操作 対象 ドライブ」 として 注目 さ 
れ るよう になって います。 この ドライブの 
こと を 「カレント ドライブ」 と 呼びます。 

例えば、 DIR コマンドで ファイル一 覧を 
表示す る 場合、 B ドライブの ファイル一 覽 
を 見た ければ、 コマンド 入力 待ち 状態の プ 
ロン ブトに 続けて、 
A> DIR B ： 3 

というよ うに 入力し ます。 このと き、 単に 
A> DIR. 

と 入力す ると、 「現在の 操作 対象 ドライブ」 
すなわち 「カレント ドライブ」 の ファイル 
—覽が 表示され ます。 
MS-DOS では、 （特に 設定 を 変更し ない 




インス トール 先の ディ レクト リ お など を 
人力して いく だけで （人 おの W 後 は リ タ 
—ンキ 一を 押してく ださい）、 インスト 
ールが 完了し ます。 途中、 「付属 ディ ス 
ク 1」 と 「付 城 ディスク 2」 を 人れ 转ぇ 
る 必要が あると き は， 画面 I： で そのよ う 

に 指示され るので、 •frN' く に 促 つて ディ ス 
クを 人れ ほえて ください。 インストール 
作業 を 途中で 打ち切る ために は、 STOP 
キ一 を 押して く ださい。 



すか？ 



) プロンプトに カレント ドライ ブが表 
示される ようになって います。 例えば、 プ 
ロン プト が'' A>' 'となって いれば 力 レント 
ドライブ は A、 プロンプトが'' B>' 'なら 力 
レント ドライブ は B、 という ことにな リま 
す。 

カレン ト ドライブ を 変更す るた めに は、 
プロ ン ブトに 続けて ドライブ 名 を コロン 
( ： ) つきで 入力して リタ一 ンキ一 を 押し 
ます。 例えば、 カレント ドライブ を B ドラ 
イブに 変更した いとき は、 

a> b ： y 

と 入力して ください。 これで プロンプト は 
B> 

というよう に 変わる はずです。 



なお， インスト一 ルを 'ぶ むする ために 
は、 メインメモリに 約 450 キロバイト 以 
|： のフ リ 一ェ リ ァが 必^です。 フ リ —ェ 
リ ァカ 《 不足す ると、 剛 1 で 「付属 ディ 
スク 1 」 の ドライ ブ を衍定 した あと、 「LHA 
が 実^で きません でし た」 な ど と ^示さ 
れて、 インストールが 屮 断して しまい ま 
す。 このよ う な 場合に は、 日 本 語 人力 FEP 
な どの デバ ィ ス ドライ バゃ; ぉ駐 プロ グラ 
ム な ど を 取 り 外してから、 再度 作 繁を行 



攀^^ 簡 



メインメモリが 不足' ，ている らしい のです が、 

ラ したら いい C) か かりません。 

闥 単な 対処 方ち か あれば 教 えてく ださい。 



「素朴な 疑問 i 」 の 説明 どお りに フォ 

—マツ ト して MS-DOS システム を 転送し 

た フロッピ 一ディスク を 用意し ます。 そ 
して、 この フロッピ一 ディスク を 任意の 
フ 口 ッ ピ一デ イス ク ドライ プに 挿入 し て 
RESET ポタン を 押し、 MS-DOS を 起動し 
て く ださい。 

二の 状態で は、 メインメモリに 十分な 
フリー エリアが 確保され ている ので、 ィ 



ン スト一 ル 作業 も 問題な く 行なえる はず 

です。 

なお、 インスト 一ル 後に ゲーム をプレ 
—するとき も、 メインメモリ が 不足 し て 
いると ゲームが 正常に 動作し ない 場合が 
あります。 そういうと きも 同様に、 「フ 
才ー マツ ト して MS-DOS システム を 転送 
した フロッピ一 ディスク」 から 起動 すれ 
ば、 問題な く プレーで きる はずです。 



「個別 ィ 



) 選択 画面 



なって ください。 これら を 取り外す ため 

に CONFIG.SYS や AUTOEXEC. BAT を 
^き 換えたくない とき は、 フォーマット 
し て MS-DOS システム を お 送 し た だ け の 
フロッ ピ一 ディ スク から MS-DOS を^^ 
したう えで インストール 作^ を ひなう と 
よいでしょう。 —素朴な 疑 問 さ 

作成され る ディ レク 卜リ 

インスト一 ラは、 W に, ほ 定を変 ui しな 
い 場合、 インスト一 ル光 ドライブの ルー 

ト ディレクトリ に'' BIO100" という ディ 

レクト リを 作成し、 その 下にみ ゲームの 



ディレクトリ を 作成し ます （^1 の 「ィ 
ン スト一, レ^ ディレクトリ」 欄参照）。 
そして、 各 ゲームの アーカイブから^ 開 
した ファイル を、 それぞれの ゲームの デ 
ィ レクト リ に お;? (します。 

—素朴な 疑問: J 



ゲームの 起動 方法 



インストール された ゲームの^ 觔 T^l« 

は、 -般に 次の よ う にな り ます。 

(DMS-DOS システム ディ スクま たは ハ一 



ド ディ スク から MS-DOS を 起 勅す る。 

② カレント ドライブ を、 ゲームが インス 
トー; レ されて いる ドライブに 移觔 する。 

③ カレント ディレクトリ を、 ゲームが ィ 
ン ス トールされ ている ディ レクト リに 
移^す る。 

4 ^勅 出 プロ グラム または バッチ フ アイ 
ル によって ゲーム を ^觔す る 。 

例えば、 「Super Depthj が B ドライブ 
に インストールし てあつて、 MS-DOS を 
A ドライ ブ か ら ^動す る 場 合、 「Super 
Depth」 の起勛 T- 順 は 次の とおり です。 

(DMS-DOS を A ドライ ブか ら 起勛す る 。 

② カレント ドライブ を B ドライブに 移 W 
する。 

A > B ： H 

③ カレント ディレクトリ を" ¥BIO100¥ 
DEPTH" に 移動す る。 

B> CD ¥BIO 100 ¥ DEPTH Q 
ま 'ゲーム を 起 $ガ する。 
B> DEPTHy 

これで 「Super Depthj が 始ま り ます。 
ほかの ゲームの 場合 も 基本的に 同様の 手 
顺 で起觔 できます が、 ゲームに よって は 
^^時に オプション をつ ける 必 要が あ る 
もの も ある ので;' お 意 してく ださい。 &ゲ 
—ムの 起動 方法の 詳細 は、 「ゲーム リ フ 
アレンス」 （P.23〜） をご^ ください。 

なお、 ゲームに よって は、 メイン メモ 
リ にかな り のフ リ ーェ リ ァが 必要な も の 
もあります。 このような ゲームで は、 フ 
リ一 エリアが 不足す る と エラ一 メッセ一 
ジが 表^された り 幽面 表示が 乱れた り 、 
というよ うな 症状 力な おわれます。 このよ 
うな 場 1> に は、 H 本^人 力 FEP などの デ 
バイス ドラ イノ 、'や 常駐 プ ログ ラムな ど を 
取り外してから、 再度 実行して みて くだ 
さい。 これら を 耳え り 外す ために CONFIG. 
SYS や AUTOEXEC.BAT を ^ き 換えた 
くないと き は、 インストールの 際と 同様、 
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MS-DOS では、 いくつかの ファイル を 1 
つの かたまり として、 まとめて 管理す る 二 
とがで きます。 ちょうど、 広い 引き出しに 
間 仕切り を 入れ、 筆記用具、 グリップ 類、 
ノー ト類 などに 仕分けして 管理す るのと 似 
ています。 

二の ような ファイルの かたまり （管理 単 
位） を 「ディレクトリ」 と 呼びます。 ディ 
レクト リ は 階層 構造と する ことが 可能で、 
ディレクトリの 下に （他の ファイルと 並べ 
て） ディレクトリ を 置く こと もで きます。 
そして、 それらの ディレクトリの 根っこに 
当たる 部分 を 「ルート ディレクトリ」 と 呼 
び、 "¥'' と 表現し ます。 
具体的に いうと、 インストーラ を 使って 
r Super Depth 」 「ろ りろり ろ 一 りんぐ」 と 
「舞瑠 華 1」 を 個別 インスト 一ル すると、 
ィ ンス トール 先に は 次の よ う な ディ レク 卜 
リ 構造が 作られます （各 ゲームの 関連 ファ 
ィル は、 それぞれの ゲームの ディレクトリ 
の 下に 置かれます）。 

p DEPTH 
¥-810100 -— ROLLING 
― MARKA1 

ル一 ト ディ レクト リ から その 下の ディ レ 
ク トリに 移る ために は、 MS-DOS の CD (チ 
ェンジ ディレクトリ） コマンド を 使って、 




ディレクトリ J つて 



A> CD ディレクトリ 名. 
を 実行して ください。 例えば、 ルート ディ 
レク ト リ （"¥，'） から その 下の" BIO100" に 移 
るた めに は、 
A> CD BlOlOOy 

とします。 また、 ルート ディレクトリに 戻 
りたい 場合 は、 
A> CD ¥□ 
としてく ださい。 

ルート ディ レク ト りの 下に ぶら下がって 
いる 階層 構造 を そのまま 表現す る こと も 可 
能です。 例えば、 「ルート ディレクトリの 
下の" BIO100" の 下の'' ROLLING" と い う デ 
ィ レクト リ」 は、 ''¥BIO100 ¥ ROLLING" 
と 表現で きます （先頭の'' ¥' 'は ル一ト ディ 
レクト リ、 途中の" ¥' 'は 区切りの 意味です）。 
したがって、 

A> CD ¥BIOlOO¥ROLLtNG0] 
とすると、 どの ディレクトリから でも一 発 
で 二の ディ レクト リ に 移動で きます。 

なお、 DIR コ マン ドを、 単に 
A> DIRQ 

というよ うに 実行す ると、 カレント ドライ 
ブの 中で、 現在 操作 対象と なって いる ディ 
レクトり （「カレント ディレクトリ」 と 呼 
ぶ） の ファイル一 覽が 表示され ます。 先 ほ 
どの CD コ マンド は、 カレント ディ レクト 
リ を 移動す るた めの コマ ン ド なのです。 



マオ一 マツ ト して MS-DOS システム を 転 
rl し ただけ のフロ 、、, ピー ディ スク から 
MS-DOS を起釗 したう えで' ぶ ひする とよ 
いでしょう。 一素朴な 疑問 ③ (P.19) 



アーカイブ 内の アーカイブと LHA 

アーカイブ 内の アーカイブ につ レ v て 

f ヶ^ ディ スクに 収録され ている ァ一 力 

イブ フ アイ ル (拡張 チ" 丄 ZH") の 一部に, 
さ らに アーカイブ ファイル を^んで いる 
も のが あ り ま す。 U- 体 的に は 次の 3 ケ一 

ス です。 

• C2GP100.LZH(CarII GRANDPRIX) 
にな まれる C2SAMPLE 丄 ZH (サン プ 
ル 走行 データ） 

• C2RANK.LZH (Carll 公式 集計 ツール 
& データ 集） にな まれる C2DATA. 
LZH (走 ひ データ 集） 

き MOG003.LZH ( mogler) に 含まれる MOG 
003SR 丄 ZH (ゾ一 ス プロ グラム） 

インストーラ は、 アーカイブ ファイル 
中に 含まれる アーカイブ フ アイ ルま では 
^開して くれません。 したがって、 これ 
らの アーカイブ 内の フ アイ ルを利 用する 
場合 は、 ^途 K 開して やる 必要が ありま 
す。 そのために は、 「付 ^ ディスク 1」 
に 収録 されて いる ァ一 カイ ブ^ ヌ I！ ッ 一 ル 
LHA (吉 崎栄泰 氏の 作成 し た フリー ソ 
フト） を 使 MJ します。 

LHA は インストーラから も 呼び, 屮, さ 
れる ため、 アーカイブ ファイル （I'IlIW 
^形式、 LHA213.EXE) の ほかに、 そ 
のま ま^ひで きる プロ グラム 水^ (LHA. 
EXE) も 収録して あります。 プロ グラ 
ム水体 を 単独で リ化 d 布す る こ と はお じ ら 
れ ている ので、 LHA を 他の 方に — f»j« 布 
する 場合 は、 アーカイブ ファイル も 必ず 
いっしょに 渡す ようにして ください。 

—素朴な 疑問 ⑤ 



LHA による アーカイブの 展開 方法 

LHA によって ァ一 力 ィ ブ に^まれる 
ファイル を展 間す る 方法 を 説^し ます。 



ここで は、 「カレント ディレクトリに;?？ 
かれて いる アーカイブ フ アイ ルを吋 象と 
し、 これに^ まれる すべての フ アイ； レを 
カレント ディレクトリに Ij'i 開す る」 とい 



自己 展開 形 



LHA は、 それ 自体が、 プログラム 本体 や 
ドキ ュメン ト など を 含む アーカイブ フ アイ 
ル として 配布され ています。 しかしながら 
通常の アーカイブ ファイルの 形式 だと、 プ 
ログ ラム 本体 （LHA.EXE) を 取り出す た 
めに LHA.EXE 自身 を 使う 必要が あり、 こ 
れ では 困って しまいます。 そこで、 LHA の 
アーカイブ ファイル （LHA213.EXE) は 「自 
己 展開 形式」 という 特別な 形式に な つてい 
ま す。 拡張 子が ".EXE" である ことから 分 
かるよう に、 この 形式の ァ 一カイ プフ アイ 
ルは 実行可能 であり、 実行す ると， 収錄さ 
れ ている すべての ファイルが カレン 卜 ディ 
レクト リ に 展開され ます。 
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体 的に は、 LHA213.EXE を 展開す るた 
めに は、 LHA213.EXE を 適当な 空の ディ レ 
ク トリに コピーし、 カレント ディレクトリ 
を その ディレクトリに 移した うえで、 次の 
ように 実行して く ださい。 
A> LHA213S 

起動す ると 作者からの メ ッ セージが 表示 
さ れ、 「解凍 を 始め ます か？! [Y/N]」 と 聞い 
てく るので, キ一 を 押してく ださい。 こ 
れで丄 HA213.EXE に 含まれる すべての フ 
アイ ルが カレント ディ レク トリに JITjI されます。 
なお、 自己 展開 形式の アーカイブ フ アイ 
ルの 作り方な どに ついては、 LHA の ドキュ 
メン トフ アイ ルを 参照 し て く ださい。 



^^^パス J つて 何で 

よく 使う コマンド や バッチ フ アイ ルな さ 
は、 カレント ドライブ や カレント ディ レク 
トリが どこに なって いようと、 いつでも ffl 
単に 実行で きなければ 不便です。 MS.DOS 
では、'' PATH" (パス） という 名前の 記録 
場所 （環境 変数） に ディ レクト リ名を 登録 
してお けば、 その ディレクトリに 置かれて 
いる 実行 ファイル （拡張 子'' .EXE" ".COM" 
".BAT") は どこから でも 実行で きる ように 
な り ま す。 

ディ レク ト リ 名の パスへの 登録 は、 次の 
よ う な 形式で 行ないます。 
A> PATH ディ レクト リ名 

例えば、 "A:¥BIN"(A ドライブの ルート 
ディ レク トリ の 下の'' BIN") という ディ レ 
ク トリ を 登録す るた めに は、 次のように 入 
力し ます。 




A> PATH A:¥B1N^ 

ディレクトリ は、 "；" （セ ミ コロン） で 
区切って 複数 を 列挙す る こと もで きます。 
例 丈ば、 "A ： ¥BIN" と'' B ： ¥USER¥BIN" を 
登録す るた めに は、 次のように 入力し ます。 
A> PATH A:¥BIN ； B ： ¥USER¥BIN ^ 

いったん このように 設定 すれば、 これら 
の ディ レク ト リ に S かれて いる 実行 フ アイ 
ルは、 どの ドライブ のどの ディレクトリ か 
ら でも、 ファイル 名 を 入力す る だけで 実行 
できる ように な リ ま す。 なお、 このよう な設 
定を 毎回 行なう の は 面倒な ので、 AUTO 
EXEC.BAT に 記述して お く のが一 般 的です。 

パスに 登録され ている ディ レクト リ のこ 
と を、 「パスの 通って いる ディレクトリ」 
と か 「パス を 切って ある ディレクトリ」 な 
どと 表現す る ことがあります。 



务 



う 場^に ついて 説 します。 LHA では、 
それ 以外の ft (雑な 指', ii も "/能です 力へ そ 
れ について は LHA の ドキュメント （LHA 
213.EXE にな まれる） を ご 1 Ti ください。 

カレン ト ドライブ や カレン ト ディ レク 
トリが どこに あって も LHA を' おひで き 
るよう に > UU.EXE を パスの;！ ]j つてい 
る ディ レクト リ に コピーし ておいて く だ 
さい。 '素朴な 疑問 6 



アーカイブに^ まれる すべての フ アイ 
ルを カレント ディ レクト リ にお 119 する た 
めに は、 LHA を 次のように' ぶ U します c 
A > LHA X アーカイブ ファイル 名 3 

^えば， カレント ディレクトリ に （'2 
DATA 丄 ZH がに I： かれて いると き、 この 
アーカイブに^ まれる フ アイ' レを^ す 
るに は、 次のように 人力して ください。 
A> LHA X C2DATA.LZH0 



これで， C2DATA 丄 ZH に f やまれる す 
ベての ファ ィ ルカ 《力 レント ディレクトリ 
に展 SB されます。 同様にして, 付属 ディ 
スクに 収^され ている アーカイブ を、 ィ 

ンス トー ラを使 nj せずに wiih する こと も 

可能 です。 MS-DOS は あ る 程度 分 かって 
いるし、 いちいち インストーラ をお まお す 
る のがば liffij —— というん は、 この おは を 
お試し く ださい。 



[_ 表 1 —収錄 ファイル 一覧表 
• 付属 ディスク 1 



ファイル 名 


名 称 


a 別' 


収 If ファイル 
サイズ 《バイ ト） 


展！ «時^ ファイル 
サイズ （バイ ト） 


展 M 時 

ファイル 数 


インスト ール先 
ヂィ レクト リ 


README1.DOC 


「付 厲デ イス ク 1 」 の ifts 月 ファイル 




866 








DF— PTI に': )(:' L/M 


Super Depth 




75268 


1S9B23 


11. 


VBIO100VDEPTH 


FINAL030 丄 ZH 


Super Depth 2 "Finalty" 




46087 


101734 




¥BIO100¥FINALTY 


CX92 100.LZH 


Carax'92 




44119 


105902 




¥BIO100¥CARAX 


GGL2 100 丄 ZH 


GOGGLE II 




53379 


118317 




¥BIO100¥GOGGLE2 


TWINS110.LZH 


TWINS 




91045 


203982 


:c 


VBIO100VTWINS 


DYNAM016 丄 ZH 


Dynamo 




； リ9: リ 


890941 


15 


¥BIO100¥ DYNAMO 


EFORTH07.LZH 


■ -FORI li 




15245 


32294 




¥BIO100¥EFORTH 


C2GP100.LZH 


Carll GRANDPRIX 




10'， 小" 


275257 




VBIO100VC2GP 


C2RANK 丄 ZH 


Carll GRANDPRIX 公式 集計 ツール & データ 集 




28682 






¥BIO100¥C2RANK 


C2ED100.LZH 


Carll GRANDPRIX 専用 コース エティ タ 




30056 




4 


VBIO100VC2ED 


ROLL090B 丄 ZH 


ろり ろり ろ一 りんぐ 




61311 


178520 


19 


VBIO100V ROLLING 


METYS100.LZH 


metys's bnowWars 




91252 


221164 


5 


¥BIO100¥METYS 


MAOIX.EXE 


ノ :.. 入 :'■ - フ 


X 


91249 








BIO100.SUP 


インストーラ 用 データファイル 


X 


20195 








BIOLOGO.EXE 


インストーラ 用 タイ トル 表示 プログラム 


X 


10702 








MKRMDIR.COM 


インス トー ラ用 ツール 


X 


1337 








LHA.EXE 


害康管 3 ツール LH A i. プログラム 本体. i 




ン: 二::. 








LHA213.EXE 


害 庫 管理 ツール LHA (自己 展 式 アーカイブ） 




42946 




5 




肇 付属 ディスク 2 


README2.DOC 


「付 « テ イス ク 2 _ の 説明 ファイル 


X 


960 








KANI123.LZH 


S 味 W 




46099 


98942 




VBIO100MKANI 


GS100.LZH 


Gemini Snake 




42251 


89108 


; 


¥BIO100¥GSNAKE 


GETS 丄 ZH 






j.i9.1i 


ふ::.'—' 




¥BIO100¥GETS 


MOG003.LZH 


mogler (mogler シ 'J —ズ 1 ) 




32288 


51687 


6 


VBIO100V MOGLER 


FLIXX1001ZH 


FLIXX (nrogler シリーズ li) 




32027 


75243 


6 


¥BIO100V FLIXX 


POY100.LZH 


POY (mogler シリーズ l【l) 




50646 


247324 


6 


¥BIO100¥POY 


MARKA1.LZH 


舞 瑁 華 1 




- 




38 


¥BIO100¥MARKAl 


YY.LZH 


ある 勇者の 憂 《 




19452 


40140 


： 


¥BlO100¥YY 


DADA.L2H 


タ 夕- 






41138 




¥BIO100¥DADA 


TURB1 丄 ZH 


'URH r ： j. 


S 


57076 


210317 


10 


¥BIO100¥TURB 


TURB2 丄 ZH 




S 


54315 


189617 


6 


¥BIO100¥TURB 


TURB3.LZH 


1し| W. '： 


S 


つ シにノ 


24728-1 


8 


.¥BIO100¥TURB 


STB120 丄 ZH 


麵 TURB 




169392 


437102 


8 


¥BIO100¥STURB 


BIOHJA.LZH 


英雄 《t» ハイ 才ージ r 




230611 


325071 




¥BIO100¥BIOHJA 


MKRMDIR.COM 


インス ト一ラ 用 ツール 


X 


1337 








LHA.EXE 


書庫 管理 ツール LH A (プログラム 本体 




34445 









"'(フリーソフトウェア）、 "S" (シ i ァ ウェア）、 "X" (その他） 



ここで は、 付属 ディ スクに 収録した ゲ一厶 2 体と 関連 ツール 2 本に つい 
て、 それぞれの 作者 自身に 解説して もらし ほした。 的に、 各 ソフト 
の ドキュメント ファイル を 読まなくても 遊べる はずです。 隠し ォブ ショ 
ンゃ 裏技な ども 公開して くれてい るので お見逃し なく ！ （編集部） 




謹 



シ ユー ティング 



ドライ ビング 



その他の アクション 



バズ ル 



口一 ル ブレイン グ 



アド ベン チヤ一 



ゲーム 関連 ツール 



鲁 一一 ュの 内容と 操作 方法に つ 

二； モ^ツます。 r 実行に あたつ 

て-: 主き ゾ 起動 方法/操 ィ访 2j 

- - イス」 から 構成され てい 



き: "ーム 起動時の 軎 式と、 指定 

二 r るォ プショ ン の一 R 表です。 
書 5：== で、 大文字 表記の もの 
n 三 PTH" や" -X" な ど） は そ 
二 まま? 了ち 込み、 〈 > で 囲まれ 
た . XTSIftT) もの ("〈stage〉" 
V wait 厂な ど） は 適当な 数字 
c« き 換えて ください。 また、 [ ] 
て芸 まれた 部分 は 省略 可能です。 



本格的 横スク a 一 ルシュ —テン グ ゲーム 

Super Depth 2 "r|H3 は v ^ 



スーパー テ ブス さ "フ アイナり ティ' 




CPU は 墨歉て も 366(10 

しい。 



【衬応 置 l FM 會 — トのシ ■ ィスチ ■( つ 
【"it**S"DOS" ージ 垂ン， MS"OOS VW.3-: 



一 



Super Depth の IA 編です： «HH ト'， n*J り 
^視續 して 鴨い かか も ft を H しながら 進 
んで いく. 慣尺 クロー i レタ イブの シ A— 

イング ゲームです. バヮ一 アサ ィ 
チムゃ tiV), ちな ど して， 
ト つつけ ましょう. なお. にれ 《 し 

もの は. n 作 * 中の チ スト バ一 ジ靈ン 



賽 行に あたっての 注靂 




•inal け-の ィ ： 
ル) t ディレクトリ （tt ，な^では "VBIO 
I00VF1NALTY— >に ウレ ン ト ディ レタ 
ト リ を 》« してく だ S い，' 

• ： インス 卜 一 JUfcf ィレク 卜 リに バスが 邐 



NJ してい もので. これ を *«! する 常 《ブ 

卜 グラム t は mtt の * ぃ屬 ft もあります. 

ji た. '!£ けす もに はかな 1 ) め， き メモリ 
^ぞ '，とします， メモリ 不 » などで うま 
」く« かないと き は， II 本 i# 人/ JFEP や 
«W ブロ グラム * 外して お « してみ て く 

Eiii 



^纏です • な 15. * ゲーム <7>« 行に Mtt フ 

7 ィルは FINALTY.EXE だけな ので、 す 
でに パスの 漏って いる T ィレゥ トリに この フ 
，ィル t» して t. 瞳の， ィ 



I ゲーム を 46* す もに は. MS-DOS 
ブロン ブトに A> —など》 に H いて. 
A>FINALTV 

と 人力して くだきい， ォプシ ，ン はあり 



WW す も 

れ. 鍵いて メニュー 鋼 ii が JHi されます * 
メニ 》~«麵 では. 々ーゾ 》W キーの 二: Z 
i たは チン キ一 の 2 きで * の JJ のどれ か 
や 道 K し， スべ一 足キ 一 1 たは で醺 



QAMK START ゲーム す O 

out mm 



L — **T*J» たは， や 押す!： 



す も ty ーム 開始です 
髑 フレー 園 屬 

プレ 一—Wn の tAht; よ A ゾリ ん I ノ' 1 ; お". 



參 fits オプション 一 II 表 

GOGCL^S ； W w«*t ；-B； -P36i: >0： [H<i«i«too ； 



' ーム す& w*M' 



I の 》 字て TUT の」 



(■ 字 か 大# いは ど ケーム 1« 



• こ ffa^ro^s ゲーム (<sud- 

e「 Depth "FinaltiO お よ 
び (eFDRTH>) は、 Bio 100 
% の 最新 ゲームの サヮ リ をお 楽 
しみいた だくた め、 作者の 許可 
を 得て 開発 中の テス 卜 版 を 特別 
に 収録した のです。 完成 版へ 
の バージョンアップ サービス は 行 

ない ませ/ Uo 

参 各 ゲームの 作者が 想定した 対 
応 機種と、 作者が 実際に 動作 
確認した 機種と を 表示し ます。 

書 各 ゲームの 作者が 想定した 対 
応 バージョンと、 作者が 実際に 
動作 確認した バージョンと を 表 
不 しま す。 

攀 アーカイブ ファイルに 収錄さ 
れ ている ファイルの一 鴛 表です。 

「«3」」 欄 は、 
"T" テキス 卜 ファイル 

(マニュアル ゃデ 一夕な ど） 
"日'…… バイナリファイル 
(プログラム や デ一タ など） 
となって います。 テキス 卜フ アイ 
ルの 内容 は、 MS-DOS の M 
ORE コマンド や テキス 卜ェテ 
ィ タ などで 班む ことができます。 

き キー 操作 一 HR 



前後 進 


テン キ一） 


左右 回 お 


OD (テンキー） 
□BOB 


通常^ ft 射 


□O リタ 


クレ ネー ト ft 射 


■B 


ズ 止） 




ゲーム 再 闋 




ワイ ヤー フレーム 
表示 オン/オフ 


ポーズ 中に 


終了 


ポーズ 中に 1 





-中の キー 操作て， 



の 左右 方) 《1 を ？ 



特纖 オブシ ■ 
すに Q 



M か 情； 1» よ うにす S 二の ォブシ ■ ン U 踌 * ォ プシ， ンょリ * に 



が懂 寒に な& 



U の て？ 1¥ の 二 



*oa 霞し ォプ シ! 



攀プレ 一中に 使用す る キー を まとめた ものです。 ジョイ ス 
ティ ック について は、 次のように 麵 してし ほす。 

…コン 卜 口 一ルレ 八一 

Q 卜 リカ一 ポタン CA ボタン） 

(0 » (B ボタン） 




海、 空、 宇宙 を 舞台と する 戦艦 シュ一 ティング ゲーム 




フリー ソフ卜 ウェア 大賞 

(FSP'ffi) 
アミューズメント 部門 US 貢 





贴ムム は ^ 




スーパー テプス 

【翻】 SHOOTING 
【収録 バ一 ジョン】 Ver.1.00 
【作者】 プログラム ：alty 
シナ リ ォ ： tacox 
グラフ ィ ックス ： tacox, alty 
音楽, 音響 ： fin, CLAUDE 
【対応 健】 PC-9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く。 VF, 
VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ック ボー ドが必 
要)。 た だ し 、CPU は |«氐 で も 286CI0MH2) 竿！ « 
力、 望ま しい。 »^認=?じ-980^^)(/0八 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが' £ 要 
は才応 周辺 装置】 FM 音源 ポ一 ドの ジョイスティック 
【対応 MS-DOS バ— ジョン】 VerX3. 3/5.0 

(難 5tl£=Ver3.3B) 
【アーカイブ ファイル 1 DEPTH100LZH 
【ファイル 親】 



'ィル 名 



a 別 



内 容 



DEPTH.DOC 






DEPTHBGM.DOC 




BGM ライナーノーツ 


DEPTH.EXE 


B 


ゲーム 本体 


DEPTH.BGM 




BGM データ 


DEPTH.C* 


B 


キャラ クタ データ 


DEPTH.B0S 


B 


キャラクタ データ 


DEPTH. EFS 




効果音 テータ 


DEPTH.FNT 


B 


フォント テ 一？ 


DEPTH.SCR 




トップ レ コート テータ 



霞が 海、 空、 宇宙の フィールド を 戦 
い 抜く パラ レルシュ一 ティ ン グ ゲームで 
す。 攻 g 方法が fv フ ィ 一, レ ド で^うので、 

- 娘で リ殳 ^味し ぃ內^ になって います。 

レーダ一 を活 川す る ことが 全 ifti ク リアへ 
の 近^です。 感^の エンディングが 
されて います。 



実行に あたっての 注意 



「VSYNC 割 り 込み」 という もの を 使 
III している ので、 これ を 使 W する' ぉ駐プ 
ログ ラムと は f| | 性の 悪 、 、場 合 もあります。 
ま た 、 '太: 行す る に はかな り の や: き メモリ 
を 必要と します。 メモリ 不足な どで うま 



く f' むかない とき は、 U 本 人力 FEP や 

^駐 プロ グラム を 外して^! fij してみ て く 
ださい。 



起動 方 j 



Super Depth の インスト一 ル先 ディ レ 
ク トリ (樣準 » 定 では" ¥BIO100¥DEP 
TH") に カレ ント ディレクトリ を 移^し 
て く ださい ノ 

* ： インス! ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 ただし、 Super depth の 関連 
ファイル はすべ て 同じ ディ レク 卜リに まとめ 
ておいて ください。 関連 ファイル を 別々 のデ 



ィレク 卜リに 分散 させて しま ラと 正常に 起動 
できなくなります 。なお、 卜ップ レコ一 ドデー 
タ ファイル DEPTH.SCR が 同じ ディ レク 
卜リ にない 場合 は 自動的に 生成され ます。 

Sup.T Depth を 起! fiJlJ す るた めに は、 MS- 
DOS プロンプト （" A > "など） に 絞いて、 
A > DEPTH [オプション] 
という 形式で 人力して ください Uifi?^ は 
ォプシ ョ ンを つける 必^ は あ り ません） c 
オプション は 次 ページん: h の^の とおり: 

特殊 オプション を 指', i£ して^^す る^ 
を 次に 示します。 

A > DEPTH -P810 -S12 -H99 - B 
この ^#Af 列 だと、 「12 面から スタート、 



Super Depth 



(起動 オプション 一覧表 



DEPTH 


[')£] [«] [-P810] [-S<stag«>] 
[H<hoyuu>] [-W<waH>] [«] 


-X 


ジョイ ス ティ ックを 利用す る « 合な 
と、 卜 リガの 左右が 逆にな つてい る 
ときに 指定す る 


- G 


GOC の クロック を 強制的に 
Hz にす る。 PC-9801VM でプレ 
一中に 画面が おかしく なった とき は 
この オプション を 13 してみ る こと 


P810 


特殊 オプション- S, -H、 -W、 - 

R;/!" 1 **^ ス上 A 『一才 ス ■'/TH- - *- ■ 
O/J uc^- ン 1、 9 wo ^.vjyy ノン 

ョ ンは 特殊 ォブシ ョ ン より 先に 指定 

する こと G 


-S stage 


開始す る ステージ を <stage〉 て 
指定す る。 （stage) は の 
数字で 指定の こと y 


-H<hoyuu> 


自 戦艦の 初期 保有 数 を <hoyuu〉 
で 指定す る。 <hoyuu> は 1~SS 
の 数字で 指定の こと ^ 


W<watt> 


ゲーム 速度 を <wait〉 で 指定す る。 
(wait) は 1-S の 数字で 指定の 
こと （数字が 大きい ほど ゲーム 速度 
は；！ くなる ） この オプション を 指 
定 しない 場合の デフ オル 卜 設定 は 5 
となって いる G 


-B 


4 面、 8 面、 は 面に 出現す る ポスキ 
ャラ を、 爆弾 一発 だけで 倒せる よう 
になる 



や o は 隙し オプション 

自 機が 99 機， ボス キャラが '発で 死ぬ」 
という, な^になります。 は これらの 
特殊 オプション を 使 Ml せず， f^!fi にゲ一 
ムを楽 しみましょう。 W 殊 オプション は， 
けき^ まったり、 どうしても エンデ イン 
プが M た 、場 ^な ど に^って ください。 



ブレー 画面の 權成 




スコア 



謹 切 られた 分 
が, ©*冑 域に 対応して 
いる。 レーター 上で 点 ji して 
る 敵 を 倒す と パワー アツ プア 
ィテ A^'rn^r る ことが 為る 



レ 一 夕 一 



残り 戦艦 数 



アイテム を 取った と 
きの パワーアップに 

ついて £D1 青 報な どが 
表不 される 



稍ち OTKtf 、すべ 
て やられる と ゲーム 
オーバ一 



豳 メニュー 画面と 卜ッブ レコード 画面 

謂す る と Bio 100% の 口 ゴカ' 表 示 さ 
れ, 絞いて メニュー 画面が 表^されます。 
メニュー lifijlfli では、 力一 ソ； レキーの' 

，または テンキーの [I 固 で 次の^の どれ 



GAME START 

RECORD 

QUIT 



ゲーム を 開始す る 
卜ッブ レコードに 移る 
終了す る 



て く ださい。 

メニュー 幽 面で く GAME 5丁八1?丁>を« 
択 すると ゲーム IJH 始 です。 
國 プレー 画面 

プレ一 の 構成 は |:の|叫の と お り です。 
ま た. ゲーム 中の 报作は ドの 表の とおり 
です。 な お 、リ または でポ— ズ i^i 

が 表示 さ れ た ところで ft m § を 押す と、 

Super Depth を 強制的に 終 /"できます。 
攀 キー 操作 一覧表 



左右 移動 



響 詹肩細 層 Mmmmmm 



森 super Depth の メニュー 画面 



か を 選^し、 スペース 

キ 一または z X で 確定 

してく ださい （以 ド、 
を; ぉ択 する 場^の 
基本 操作 はすべ て 同様 

です）。 

/ニュー 画面と ト V 

プレコ 一 ト' 画面で は、 
り または [^を 押せば 
終 r します。 トツプ レ 

コー 卜' 画面 力 》ら メニュ 

一画 面に W るた めに は, 
それ 以外の キー を 押し 



上下 移動 
(宇宙 面 、ボス 面 

のみ) 



左攻 3 



右攻ザ 



ポーズ (一時停止） 



ゲーム 再開 



終了 



(テンキー） 




(テンキー） 




スぺ一 スキー 



リ ターン キー 



ポーズ 中に 



ポーズ 中に 



ジョイ ステ ■ 



Super Depth 



► パワーアップ アイテムの 種類 



Super Depth の ステージ 梅 成 



色 


機 能 


W 


wimO) ス ヒー 卜, ッノ 


赤 


—度に 鼕 てる 玉 数の アップ 


緑 


弾の ス ピ一 ド アップ 


紫 


3 WAY SHOT (海面で は W ABE BOMB) 


黄 


フラッ ンュ； p ム 


水色 


フル パワー 


白 


残り 戦艦 1 機 補給 



ステージ は 海 tfri、 '十: 而、 卞) lnfti、 ボス 

面の 4 面が 用意 されて います。 各面で は、 
一定 数の 敵 を 倒 すと 次の 而へ 進める よう 
になって います。 4 卤 の ステージ を 3 は J 
(つま り 12 而 まで ク リア） すると 令 Ifii ク リ 
ァ となり、 エンデ イン グ が^, j' く されます。 

レーダー を 利 用 すれば、 画 面 外から 迫 
つて 求る 敵 を 仉 い 打ちして ffll す こ ともで 
きます。 レー ダ一 上で 点滅 している 敵 を 
倒す と、 パワーアップ アイテムが,' 1',% す 
る 場合が あります。 アイテムに は 上の 表 
の 7 種類が あり ます。 

アイテム を 取る と ¥U 艦 は 強 くなります 
が、 敵の 攻^ も 強 くなる の で;' に' 2; し て く 
ださい。 

國 ゲームオーバーと 名前 入力 画面 

手持ちの 戦艦が すべて やられる と ゲ一 
ムォ— バーです。 出した スコア 力り、 イス 

コア トツ プ 10 に ランク 人り し た 場合 は、 




麵 

海中から 姊 してく る 敵 を、 肚 から 水中 爆 
弾 を 投下 してやつ つける 面です。 二 の 面で は 戦 
艦 は 左右に のみ 動き ま す。 同時に 投下で き る 爆 
3 単の 数に は 限 り が あ る ので-; i 意 ( 二 れは 他の 面 
でも 同じ) c 海面に 限り、 画面 中央 上に B 見 在 
投下で き る 爆弾 貌 か 表 示 されます。 



空 力、 ら ija? してく る 敵 を、 から 上方 向シ 
ョ ッ トで やっつける 面です。 二の 面で も 體 は 
左右に の <^ きます。 




0?K ス面 

二の 面 も 宇宙空間 か' 舞台です か'、 ボス キャラ 
と の關 L 、の 面です。 ボスの 弱点 を^ し て 倒 し 
てくだ さい。 二 の 固で も 皿 は 上下 に 動 き 

ますが、 は: fe& に スクロールせ ず、 また It 
性 も かかって いませ/ U 



宇宙空間て ^に 迫り 来る 敵 を、 橫 方向 
ショットで やっつける 面です。 この 面で は , 

は 上下 £6 に 動け ま す。 fefe に 動 く と HP が 横 

方向に スク Q —ル します。 左右の 動きに は 11 性 

がか かってお り、 一 ^ き 出す と JSctt 向の キ 

一 を 押す ま で その 方向 に 動き 続け ま す。 




A 名前 入力 画面で 名前 を 登録 している ところ 



自分の 名 iW を 人力で きます。 
^が i を 人力す る 際に は、 力 一ソル キー 

fflffl 曰 曰 または テンキー！] 囚回固 で 文字 
を 選択し、 スペース キー または: で 1 

义卞 ずつ 確定して いきます。 

人力した 文字 を 修正したい 場 
合 は 、く— ><— 〉 アイ コ ン を 選 
択 して カーソル を移觔 して く 
ださい。 义卞の 人力 力 1 冬 わ つ 

た ら、 く END> アイコン を 選 
択 します。 なお、 この I お llfli で 
巧 または IE] を 押せば、 名前 
人力 を スキップ する こと もで 
きます。 名 ^ 人力 を 終了 （ま 
たは スキップ） すると、 メニ 
ユー 幽 面に 戻り ます。 



この ゲーム は、 A: ム への 攻撃 を 使い 分 
ける ことが ポイント です。 海面 や 空 面で 
は、 ふ: 右の どちら から 攻， しても あまり 
変わりがない ように,' ひえます が、 この ゲ 

一 ム は 弾の 速度が 遅 いため、 ill. つて 'おつ 
よ り もまん べんな く さつこと が m 要な の 

です。 

また， アイテム を 取る こと ももち ろん 
重要です。 レーダー を 利 出して、 アイ テ 
ム を 出す 敵 を 確^に やっつけて パワー ァ 
ップ していって ください。 宇宙 面で は、 
アイテム を 出す 敵に 接近して、 効 申-よく 
パワーアップし ましょう。 （alty) 



pjr. 本格的 横 スクロール シ ユーテン ク" ゲーム 

super Depth 2 "Finalty" ® 



SCORE 015850 
LEFT Ol 



スーパー デ ブス 2 "フ アイナ リ ティ" 

【種別】 SHOOTING 

【収録 バージョン】 Ver.0.30 (テスト 版） 
【作者】 プログラム ： a は y, iR 

グラフィックス ： tacox, alty, fin, Ascomoid 

音楽/音 整 ： fin 
【対応 機種】 PC- 9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く。 

VF, VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ック ボー ド 

が 必要）。 た だ し 、 CPU は 最低で も 386 (16 

MHz) 程度が 望ま しい。 

動作 確認 = PC-9801RA 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイ か' 要 
【文 ォ応 周辺 装置】 FM 音源 ボー ドの ジョイスティック 



【対応 MS- DOS 


バ 一 ジ 


ョ ン】 MS-DOS 


Ver.3.3/5.0 


(動作 確認 = Ver.3.3B) 




【アーカイブ フ 


アイ ル J 


FINAL030.LZH 




【ファイル 構成】 






ファイル 名 


種 別 


内 


容 


FINALTY.DOC 




マニュアル 


FINALTY.EXE 


B 


ゲーム 本体 



Super Depth の 続編です。 戦^機 Finahy 
を 操縦して^ いか かる 敵 を 倒しながら 進 
んで いく、 横 スクロール タイプの シュ一 
ティング ゲームです。 パワーアップ アイ 
テム や 貯め， ちな ど を 駆使して， ボス を 
やっつけましょう。 なお、 本書に 収録し 
たもの は、 制作 途中の テスト バ一 ジョン 
です。 



実行に あたっての 注意 



「VSYNC 割り込み」 という もの を 使 
W している ので、 これ を 使 用 する 常駐 プ 
ログ ラムと は 相性の 悪い 場合 も あり ます。 
また， ^ひする に はかなり のやき メモリ 
を 必要と します。 メモリ 不足な どで うま 
く 動かない とき は、 U 人 力 FEP や 
常駐 プロ グラム を 外して 起^して みて く 
ださい。 




Super Depth 2 "Finalty" の インスト一 
ル先 ディ レクト リ (標準 設定で は" ¥BIO 
100 ¥ FINALTY") に カレン ト ディ レク 
ト リ を 移動して く ださい ノ 



* ： インス 卜一 ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 なお、 本 ゲームの 実行に 必要な フ 
アイ ルは FINALTY.EXE だけな ので、 す 
でに パスの 通って いる ディ レク 卜リ にこの フ 
アイ ルを 移しても、 任意の ディ レク ドリから 
実行で きる ょラ になります。 

水 ゲーム を 起^す るに は、 MS-DOS 
プロンプト （"A〉" など） に 絞いて、 
A > FINALTY 

と 人力して くださいつ オプション はあり 
ません： 




矚 I |J 層 JJ 攀 



國 メニュー 凼面 

起^す ると Bio 100% の ロゴが^^ さ 
れ、 絞いて メニュー 画面が 表示され ます。 
メニュー 画面で は、 力一 ソル キーの 

ま た は テン キーの 图团 で 次の 表の どれ か 
を 選択し、 スペース キー または で 確 
定 して く ださい。 

メニュ 一画 面 で Q または g を 押す と 
終了し ます。 く GAME START) を 選択 
すると ゲーム ^始 です。 



GAME START ゲーム を 開始す る 
QUIT 終了す る 



ブレー 画面 

フレー ptilii'ii の ffi 成 は 次ぺ一 ジム |-- のとお り、 



super Depth2 "Finally" 



攀 パワーアップ アイテムの 種類 



色 機 能 



青 


ス ピー ド アップ （4 段階） 


赤 


バリア （2 段階）。 敵 や 敵の 弾に 当た 
ると バリアが なくなって しまう。 2 
段階 パ ヮー アップす ると、 地上な ど 
に当たって も 跳ね返される だけで 死 
なな く なる 


黄 


ワイド ショッ ト （2 段階)。 2 段階 パ 
ヮー アップす ると、 3 WAY SHOT 
になる 


灰色 


ミサイル （2 段階）。 2 段 目で は 上方 
向に も擊 てるよ う になる 



SUPEnOEPTIH F IITflLTV 






• 


• 









A"Finalty" の 暫定的な メ 二 ュ一 画面 



また、 プレ一 中の 操作 は れ 下の 表 のとお 
りです。 

ゲーム 開始 ぼ 後 は、 シ ョ ッ ト による 攻 
1 お だけが 可能で あり、 ミサイル を， つ こ 
と はでき ません。 ミサイルの アイテム （後 
； £) を 取る ことによって、 ミサイル 攻， 
が 可能になります。 

この ゲームで は 「貯め^ち」 という 技 
が 使えます。 自機 Finalty がシ ヨット を 撃 
た ない 状態で いると POWER ゲー ジ が だ 
ん だん 上がって きます。 ショット を， つ 
と POWER ゲ一 ジ に応 じ た 威 カの弹 が 発 



一 £ 
秦 せ 

命 . T ' 



▲ 1 面 ボスに 3 WAY SHOT を 発射 ！ 



ヽ プレー 画面の 構成 



自 機 



： 自分の 戦闘機) 



アイテム 



SCORE 



LEFT 



POWER 



スコア 




残り 戦闘機 数 



POWER ゲージ 



手持ちの 戦闘機が すべて 
やられる と ゲームオーバー 

POWER がた まってい ると さは 
弾の 威力が 大 ぎくなる 



射される 仕組みに なって います。 ショッ 
トを擎 つたび に POWER ゲージが ク リ ァ 
されます。 

ゲーム は 右方 に スクロールし なが ら 
WIW していき ます。 出現す る 敵 を やっつ 
けましょう。 機の 後から 迫る 敵が い 
たり、 突然 ワープして くる 敵 もい るので 
；' h , な; してく ださい。 また Super Depth と 
M 様に、 特^の キャラ を やっつけ ると ノマ 
ヮ 一アップ アイテム を 出す ことがあり ま 
す。 アイテムに は 次の 4 神:^ があります。 

水 バー ジ ョ ンは 開^ 途上の テス ト 版で 
あり、 2 面 ま で し か 用意 されて いません c 
2 |f【i クリ ァ すると 1 而 にがり ます。 

自 機 Finalty は 3 機 用意され ています。 
すべての Finalty が やられて しまう と ゲ一 
ムォ一 パ一 です。 



貯め 撃 ち は 効 果的 です 。 g "面の 最 後 に 
いる 小 ボス な ど は 貯め^ち で 楽 に 倒せ ま 
す 力、 貯めに^ 念 しすぎて やられな いよ 
うにし ましょう。 また スクロール は 少し 

速めな ので、 2 而 では 地 tfii や^に ぶつ か ら 
ないよう、 スピードアップ などの アイ テ 
ムを 確実に 取って いきましょう。 確' お に 
パワーアップ する ために は、 敵の , '11% ハ。 
タ一ン を ％ え る こと が.'" R ^です。 （alty) 

秦キ一 操作 一覧表 



上下 左右 移動 


BDDE ^テン キ— 
□ □□□ 


| 个ふ+ 




ショット 攻擎 


BO 

スペース キ一 


ミサイル 攻犟 


□e 

リ ターン キー 


メ ― ユー 画面 

に 戻る 


□ 

國 



ジョイスティック 



― 9 
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爽快な タイム トライアル シ 

Carax'92 



一 ティング ゲーム 




キャラ エック ス k 

【劂】 SHOOTING 

【収まき ノ< 一 ジョン】 Ver.1.00 

【作者】 プ a グラム ：aKy 

クラ フィックス： tacox, alty 
音楽, 音響 ： fin 

【対 f5^】 PC-9801VF 以後 CXA, LT, HA を 除く。 VF， 
VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ック ボー ドが 必要）。 
ただし、 CPU は 最低ても 286(10MHz) 程度が 
望ましい。 乍 確認 =PC-9801RA 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが 必屡 

【対応 周辺 装置】 FM 音源 ボー ドのジ ョィ スティック 

【対応 MS-DOS バー ジョ ン】 MS-DOS Ver. 3.3/5.0 
乍 確認 =Ver_3.3B) 

【アーカイブ ファイル】 CX92 100XZH 

【ファイル 構成】 



ファイル 名 


m 別 


内 容 


CX92.DOC 




マニュアル 


CX92.EXE 


B 


ゲーム 本体 


BI0.100°o.CM 




Bio 100% Test Stage の CM 



宇宙 空 問で 迫 り 米る 敵 を、 限られた 時 
問の なかで で きる だけ 多く ffil して スコア 
を 競う シ ユー ティ ング ゲームです。 

BONUS TIME などの ルール も あるので、 
な 得点 を 出す に は 高度な テクニック が 要 
求され ます。 Car II GRANDPRIX(P. 44) 
でお な じ みの $ が 登場 します。 



実行に あたっての 注意 



「VSYNC 割 り 込み」 という もの を 使 
tfj している ので、 これ を 使 Ml する 常駐 ブ 
コ グラムと は fll 性の悪い^ 介 も あり ます。 
また、 ^行す るに はかなり の '十: き メモリ 
を 必要と しま す。 メモリ 不足な どで う ま 
(動かない とき は、 日本 語 人 力 FEP や 
；ぉ駐 プログラム を 外して 起動して みて く 
ださい。 



Carax'92 の インスト一 ル先 ディ レクト 

リ （標準 設定で は "¥BIO100¥CARAX92") 
に カレント ディレクトリ を移觔 してく だ 
さい。 • 

* ： インス I ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 なお、 本 ゲームの 実行に 必要な フ 
アイ ルは CXM.EXE だけな ので、 すでに パ 
スの M つてい る ディ レ ク卜リ にこの ファイル 
を 移しても、 任意の ディ レク 卜リ から 実行で 
きる ようになります。 卜ッ フス コアラ 一ファ 
ィ ル CX9P. SCR が EXE と 同じ デ 
ィ レク 卜 リ にある 場合 は、 その x —夕 を 読み 
込みます。 この ファイルがない 場合に は 自動 
的に 生成され ます。 

Carax'92 を 起^す るた め に は、 MS- 



DOS プロンプト （"A 〉 "など） に 絞いて 
A>CX92 

と 人力して ください。 オプション はあり 



ません c 



操作 方法 



國 メニュー 画面と 卜ップ スコアラー 画面 

起動す る と Bio_100% 口 ゴが 表示され 
て， 絞いて メニュー^ 而カ f 表示され ます c 
メニュ —01 面 では、 カー ソ； レキーの 」 | E 
ま た は テン キ一 の 囵 团で 次の 表の どれ か 
を 選択し、 スペース キ 一または で 確 

GAME START ゲーム を 開始す る 
RECORD 卜ップ スコアラー 



QUIT 



» 了す る 



肇 得点 一覧表 



• キー 操作 一！! 表 



m 


待機 中 


攻擎中 


ダメージ 


问ぉ， 


Green 


100 


200 






Blue 


200 


400 






Red 


300 


GOO 






Gray 


400 


800 


50 




Yellow 


500 


1000 


議 


2000 



拳 BONUS TIME —蒐表 

HIT RATIO (攻擎 の ヒッ ト率） 加速 時 聞 



70% -79% 


5 秒 


80% 〜 89% 


7 秒 


90% -99% 


10 秒 


100% 


15 秒 



定 して く ださい。 
メ ニュー 阖而 と トップ ス コアラ 一 |*'| 面 

で は 、 Q または [^を 押せ ば 終 f します c 
トツプ スコアラー S 面 から メニュー 画面 
にり i るた めに は、 それ 以外の キー を 押し 
て く ださい。 
國 プレー 画面 

メニュー 闺 面で く GAME START> を 選 
択 すると プレ 一, 始 です。 プ レ ー麵 面の 
構成 はム の^のと おりです。 

プレー 中の 操作 は 「キ 一^作 弋；1^」 
のとお り です。 ゲームが 始 まったら、 W い 
かかる Carax (敵機） を 制限 時 簡< 3 分 閗) 
の 問に できるだけ たく さんやつ つけて く 
ださい。 すべての 敵 を やっつけ ると 次の 




上下 左右 移動 


BEI 圄 B( アン キー 

m m pa ■« 

fed mm mM 




QDOQ 


攻撃 


スペース キ一 




リターン キー 


メ ニュー 画面 
に 戻る 


B 



"-^^^t ： ン 3 1 ス アイツ ク 

レベル (ifii) へ 進みます。 

自 機の 数に は » 限が ありません が、 自 
樺が や られる た びに 残 り 時間 か ら 10 秒' j | 

かれて しまいます。 敵の Carax は 5 WtH 
あり， やっつけ たと きの 得点 は 「得点 - 
K 表」 のとお りです。 

& レベル をク リアした ときに、 その レ 
ベ; レ での HIT RATIO が 70% 以上の 場^ 
は、 「BONUS TIME 表」 のよう な BO 
NUS TIME が 残 り 賴 に 加 算 され ま す。 



ブレー 画面の 構成 



森 のメ ニュー 画面 




自機 



國 ゲームオーバーと 名前 入力 画面 

制限 B き 間 力 * な くなる と ゲームオーバー 

です。 した スコア 力り ヽィ スコア トップ 

lo に ランク 人り した 場 ひ は、 n 分の 名前 
を 人力で きます。 
名前 を 人力す る 際に は、 カーソル キ一 

mffl 曰 曰 ま た は テン キー！] a sta で 文字 

を; M 択し、 スペース キ一 または z -\ で 1 
义'； ずつ 確定して いきます。 人 乃した 义 
字 を 修正したい 場合 は、 <—><—> アイ 
コ ン を^ 択 して カー ゾ' レを 移^ してく だ 
さい。 义'; "： の 人力が 終わったら、 <E.\D> 
アイコン を 選択し ます。 なお、 この 鹵面 
で り または » を 押せば、 名 \vi 人力 をス 



■ 名前 入力 画面で 名前 を 登録して いると ころ 



残り 時間 



残り , が になる と 
ゲ一 ムォ一 バー 



スコア 



レベル 



(面） 



25 レ〜 レ (面) まで 
用意され ている 



失った 自 機の 数 



自^)^ に ま 呢 はない が、 
1 機 失う ごとに 残り 時間 か 
ら 10 秒 引かれて しま ラ 




+ 一 A メ • j I 重 *— I 串 4 — 



w:arJBB 一 



Garax92 



キップで きます。 お前 人力 を 終 j' (また 

は スキップ） すると、 メニュー に K 
り ます。 



敵 桟の攻 ^中に やっつければ 大きな^ 
点 と な り ま すが' 時 問 制限 も あ るので、 
いちいち 攻^して く るの を はって いて は 
ゆに】 の ロス となり、 スコア も 仲び ません。 
そ のへん はノ 、'ラ ン ス感' 化 が必 % と な り ま 
す。 

BONUS TIME として られる 時 問 は 
わずかな ものです が、 の ほうの レべ 
'レ で 時 問 を 稼いで おくと スコアに かなり 
お^して きます。 とはいっても， BONUS 
權 E を 狙う あま り ク リアに 時两 がか か 



りすぎ て は . な 味がない の で、 BONUS 
TIMEfll いの |W を あら かじ め 決めて お き , 



メ リハリ の ある プレー を するとよ いでし 

よう。 （alty) 










TI'RiE 


1 


scdpie 




OOISOO 


条 i; 


LEVEL 


や 


Ol 

miss 


♦ 


Ol 
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A 各 レベルで hHT RATIO が 7(1% 以上のと き は BONUS TIME が 加算され る 
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▲ 制限時間に なると ゲームオーバー 



▲17 面で HI を 1 機 やっつけた ところ 




高速 & 流麗に 回転す る 2 D タンク アクション ゲーム 
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ガグ ルツ 一 

【種別】 SHOOTING 

【収録 バージョン 1 Ver.1.00 



【作者】 プ コ グラム 

グラフ ィ ックス 
音楽 

音源 ドライバ 



： steelman, ferny 
： steelman, femy 
： fin 
： NEW 

【対応 機種】 PC-9801VF 以後 （XA,LT，HA を 除く。 
VF，VM0/2/4 では 16 色 グラフ イツ ク ボー ド 
が 必要）。 た だ し 、 CPU は 最低で も 386SX 
(16MHz) 程度が 望ま しい 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが 必要 
【対応 周辺 装置】 FM 音源 ボー ド 
【対応 MS-DOS バ 一ジョ ン】 MS-DOS Ver.3.3/5.0 
【アーカイブ ファイル】 GGL2 100 丄 ZH 
【ファイル 構成】 

ファイル 名 種別 内容 



G0GGLE2.DOC 




マニュアル 


G0GGLE2.EXE 


B 


実行 ファイル 





ガ グ ル 軍 の 最 新 $t 戦 'HG0GGLE を 縱 

m ^ だ、 に报 つて、 戦唂的 に 敵 を やっつけ 
ていきます。 

アイテム で; lli 'お^ を パワーアップ させ, 
陣害物 をう まく 利用し、 強 h な グ レネ 一 

ドを うまく 使って、 令 14 ミッション を は 
お生き 抜く ことができ るか!？ 

自機を 中心に、 敏ゃ 地形 力 * スムースに 

ぐり ぐり 【1，1 つて しまう の 7^ この ゲームの 
W どころ です。 



実行に あたっての 注意 



「VSYNC '別 り 込み」 「タイマ一 别り込 
み 」「FM ^源' 别 り 込み」 を Wi 出して いる 
ので、 これらに ^係し た ；ぉ脏 プログラム 
と は 相性の 悪 c 、場合 もあります。 また、 
% けする に は かなりの 卞き メモリ を 必要 
とします。 メモリ 不^な どで う ま く ^か 



ない とき は， 114； 人 力 FEP や 常 駐 プ 
口 グラム を 外して, ヒ^して みて く ださい。 
人!,!: の データ を, ほみ ^きする ので、 フ 
口 ッ ビ一 ディ ス ク にでの' jHi はお 勧めで 
きません。 ハードディスク や RAM ディ 
スク など、 なるべく ii な ド ライブ I： で 
お^しみ く ださい。 



GOGGLE— II のィ ン ストール 先 ディ レ 
ク トリ (標準 設定で は" ¥BIO100¥GOG 
GLE2") に カレント ディレクトリ を 移；!) お 
して く ださい。 * 

* ： インス 卜一 ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 なお、 本 ゲームの 実行に 必要な フ 
アイ ルは G0GGLE2.EXE だけな ので、 
すでに パスの 邁 つてい る ティ レク卜 リ にこの 



ファイル を 移しても、 任意の ディ レク 卜リか 
ら 実行で きる ょラ になります。 

G0GGLE-II を^^す るた めに は、 MS 
-DOS プ ロン ブト （"A >" な ど） に 说 レ 、 
て、 

A>G0GGLE2 [オプション] 
という 形式で 人力し ます （通', おは ォプシ 
ヨン をつ ける 必^はありません）。 ォプ 
シ ヨン は 次 ページ/ 下の^の とおり です。 
忉 めて^^ したと き に は、 GOGGLE 
2.EXE の ある ディレクトリ に GOGGLE 
2.BG0 から. BG9 までの lOflfl のフ アイ ルを 
作 ります。 その 睽に 多少 時間が かか り ま 

すが、 だけな ので 我^して く ださい c 

2 |"in 以降の 起 勅の 際 は、 この lOflAl のフ 

アイ' レを, ほみ 込む ので、 m さないで とつ 

てお きましょう。 また、 G0GGLE2.EXE 



GOGGLE-I 



i アイテムの 種類 



ブレー 画面の 構成 



欞； S 


«t 能 


(N» 


ノ 一 マル シ ョ ッ ト （前方に 発射、 連 
射 カ大、 プレイ 開始 時点での 設定） 


(T) 


ティル シ ョ ツ ト （前方と 後方に 同 
時 発射、 連射 中） 


ID) 


テュ アル ショット （前方に 2 発 同 
時 発射、 連射 力 小） 


(E) 


エネルギー パック （エネルギー 20 
% 回復） 


(B) 


バリアー （敵の 弾 を S 発 防ぐ） 



-ご :': め て &觔 したと き に は、 GOGGLE 
-、 ;{ という スコア,; はょ ファイル も 作成 
されます。 



國 タイ 卜ル 画面 

^肋す る と Bio 一 100% の 口 ゴが^ さ 
：. ほいて タイトル 幽 面が 表示され ます。 
二 こで， のい ずれ か を 押す と ゲーム 

^お ま り ます。 1E] を 押す と プロ グラム 
- if r して ms-dos に I ノ i り ます r 
謹 ブレー 画面 
フ レ ー幽 面の 構成 は 右上の 図の とおり 




； OGG し E-1I の タイ ト J レ画面 



檣 報 羌示ェ | J ァ I 自 機と Sitroi ネル トレ~ レ、 
" J ' I 自謡 スコアと レ〜 レを 表示す る 




自機 



レーダー 



戦闘 表示 エリア 



一 翻 則の 円满 
驗示 エリア 彌 
囲に 相当す る 



自機を 中心に 背景が 
スクロール する 



自分 する タンク 



です。 また 、ブレー 中の 操作 は 右 ド の^の 
とおりです。 テンキー または 力一 ソル キ 

一で n 機を报 作し ます。 e:d で 前進、 e 
m で 後進、 si 曰で 左 回転、 is 曰で 右 回転 
です。 同時に 押せば 冋 おしながら 移^す 
る こと もで きます。 
x で 通 ；ぉ n 、 z で グレネード を 発射 し 

ます。 グレネード は 攻^^ l!H も fi; くて 強 
力です が、 エネルギー を 10% も 消^ する 

の で 使 いすぎ は お 物 です 。 

で ポーズ （一時 ゆ |ト.） します。 ポ 
ーズを 抜ける^ にも！^ を 押して く ださ 
い。 ポーズ 中に S を 押す と ゲーム を 終 r 
します。 ポーズ 中に^ を 押してから ポー 




▲ 1 面の テカ キャラ を * 破 
拳 キー 操作 一覧表 



き 起動 オプション 一覧表 

GOGGLE2 [-W<wait>] [_B] [-P361] [- D] [-M emission >] 



-W<watt> 


ゲ一ム 邋度を 変 B する は！〜 3 の 数字で 指定の こと （数字が 大きい ほど ケ一ム 速度 
は 週く なる）。 デフォルト は 4 


-B 


プレー 中の キー 操作て、 バック （後退） の 左右 方向 を 逆転す る 


P361 


特殊 オプション -D、 -M が 使える ようにす る。 この オプション は 特殊 オプションより 先に 指定 
する 二と ^ 


D 


自 《t か' 無 M になる^^ 


-M mission) 


ミッション （面） を セレクト する： く n>to«lon> は 1 〜M の數 字で 指定の 二と^^ 


«Q は啄し オプション 



前後 進 


□ 


0( テンキー） 








左右 回転 


罾0 ( テンキー） 


□ BK 






通常 ^発射 


30 リ ターン キ一 


グレ ネー ト 発射 


スペース キー 


ポーズ (~B#^ 止） 




ゲーム 再開 


ポー 


ス中 （二 y 


ワイヤ一 フレーム 
表示 オン/オフ 


ポー 


ズ 中に p 


終了 


ホー 


ズ 中に 



ィ スティック 



GOGGLE- n 




ズ 《5o P 

/ \ 

F 〜 

E H 

D X 



▲ アイテム （N) が 出現した と 二ろ 

ズ を 抜ける と、 物が ヮ ィ ヤー フレー 

ム 表示になります。 286 以ド の^い マシ 
ンの 入に は " 効でしょう。 もう -^liij じ 
操作 を すれば， ワイヤー フレーム^ 示 は 
解除され ます。 

画面 右側に' が く く HEAVY! > と ^示 
される^ 介が あります。 これ は 「その マ 
シンに とって 処^が 重す ぎる」 こと を 示 
しています この^^ が ,'1', たと き は， ')t 
ほ ど,; 兑叫 した ワイヤ 一フレームお^ にし 
た ほ う が、 よ り 快適に プレーで きる でし 
よ う。 

敵 を 倒 すと、 たまに アイテム を^して 

いって くれます。 アイテムの 种：加 は前ぺ 

—ジブ r: I： の^のと おり です。 

アイテム (NXTXD) は， 同 じ mm 
の もの を 絞け て 取れば レベルが I： 力 f つて 
より 強力に な り ま すが、 違う もの を 取る 
と レベル 力 < 卜 'がって しま うので;' しなして 
く ださい。 

その ミッション において > m を 令^ や 



-3 



'かつ 二' 



前 入力 Sicfi 



つつければ ミッション ク リアです。 クリ 
ァの 際に、 ^つていた エネルギーに 比例 
して ボ一 ナスが もらえます。 
國 コンテ ィ ニュー 

ミッションに 尖 1!' 乂 してし まつ た 場 ひ、 

何 |な か コンテ ィ ニューして ド i チャレンジ 

できます。 曰 曰 また は ffl® でく YES><NO> 
を; i 択し、 スペース キー または zx で 確 
'4£ して く ださい。 

國 ランク イン 

あなたの スコアが ト ップ 10 に ラン ク人 

り し た 場^ は、 |'| 分の 名 前 を 入力で きま 
す。 * * または 4 6 で义' ？: を 選択し、 ス 

ベ 一スキー また は '/. X で 1 义卞 ずつ 確定 

していき ます。 人力した 文字 を修 iK した 
い は、 く—〉 く—〉 アイコン を ^択し 
て カー ソ； レを 移^して ください。 义'; •: の 

人 乃が 終わったら、 く END〉 アイコン を 
^^します。 なお、 この ^而 で, を 押 
せば、 お Fllj 人 Jj を スキップ する こと もで 
きます： お前 人力 を 終 J* (または スキ' ソ 



プ） すると、 メニュー 幽而 におり ます。 

スコア、 ミ ッシ ヨン 敉、 名 iW, IH.J" は 
GOGGLE2.SCR に ^^されます。 なお, 
全 ミッション ク リア一 の ょぉ0、 ミツ ショ 
ン数は 00 とお 錄 されます。 



アドバイス 



この ゲームで はコッ をつ かむ こと 力 * 重 
要です。 た だ' お ちまく つてい る だけで は 
すぐに 殺ら れて しまいます。 

ま ず 操作 mk を マスターして ください: 
しながら 禅 をよ けられる よ う になり 
ましよ う。 バッ ク （後退） の 操作が 苦手な 

人 は- B ォプシ ヨン を^して みて ください。 

操作に m れた ら、 次 は 敵の 動 き の 特徴 
をつ かみます。 n 分な りの 「その 敵に 合 
う 倒し ム」 を w つける ように 努めてく だ 

さい:， 

ど ん な iw ^ で 敵 を 倒す 力" — という 戟 
略 を 、'にて た ほ う がよ い ミッション が ほ と 
ん どです。 たいていの 敵 は、 ある 程度 ま 
で 近づかな いと 勅き 出さない ので、 常に 
tiif- を 少な く してお く わけです。 

グレ ネー ド もうまく 他い ましょう。 ェ 

ネ ） レ ギ一 10% は n:t です。 1 化の グ レ ネ 
—ド で^ぎ x の 敵 を 511 したり、 隅に ある 砲 
台 に 》't して^う な ど。 では^ 张 つて く 
ださい。 (steelman) 





まグ レネ一 ドが 爆発す る と iiMR 示ェ リ ァが一 瞬 赤 く な る 



, どの « を 先に 片 づける か ？ この ゲームで は 戦 略 も 重要 だ 



対戦 型 シュ一 ティング ゲーム 

TWINS 



mi 




i up 




• ノ • • • . if if. 

ム W さ A\ 
搴 

-" ■ ■ - 

ク /" > ' -' "* -" 

V ：- - - • , ,•- '- •-■ '-• '• 

，，舞， 舞 •， ，，き 參 》 きき 華 
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ツイン ズ 

【禾则 SHOOTING 

【i)Si 录バ— ジョ ン】 Ver.1.10 
【作者】 プログラム ： 羊 男 
シナ リ才 ： 羊 男 
グラフィックス ： 羊 男， 景虎 
【対 f&1«Si】 PC-9801VF 以後 (XA ， LT, HA を 除 く 。VF, VM 

0/2/4 では 16 色グラ フィック ボー ドが 必要)。 た 

だし、 最低で も V30(10MHz)m« か， ま しい。 動 

作 確認 =PC-9801VX/ES/RX 
【ディスプレイ】 アナ n グ ディスプレイが' £要 
【対応 周辺 装置】 FM 音源 ポ一 ドのジ ョ ィ ステ イツ ク 
【対応 MS"DOS バ— ジョン】 Ven3 .1/3 .3/5.0 

(t&fNii^=Ver.3.3/3.3C) 
【アーカイブ ファイル】 TWINS110 丄 ZH 
【ファイル 構成】 



ファイル 名 


m 別 


内 & 


*.BAT 




起動 用 バッチ 


HTJ し COM 


B 


画像 ローダ 




B 


画像 チ一タ 


TWINS.DOC 






TWEND.EXE 


B 


エンデ ィ ングプ □ グラム 


TWINS.EXE 


B 


ゲーム 本体 


TW0PN.EXE 


B 


オープニング プロ グラム 


*,MAP 


B 


マツ ブテ一 タ 


*.RGB 


B 


パ レツ ト データ 



TWINS は、 2 分割 さ れ た 纖 面が それ 
やれ 独 、'にに お逨 スクロール する ^戦 や! ァ 
クシ ヨン ゲームです。 タンク を ^お し な 

がら tn f- に 禅 を 命中 させ、 tii r. のェ ネル 

- — を にした ほうが 勝^です。 ルール 
:i いたって 靴 識: め i と 熱くな つ 
て く ださい。 



二 



起動 方 ま 



TWINS の インストール 先 ディ レクト 
リ (標準 設定で は "¥BIO100¥TWINS") 

二 カレント ディレクトリ を 移! Pij してく だ 

さい： ゲームの ^觔 に は TW0PN.EXE 
を 使います。 MS-DOS プロ ン ブト （ "A > " 



など） に 絞いて、 
A>TW0PN [オプション] 
という^ 式で 人力して ください。 ォブシ 
ョ ン はん-の^のと おりです。 

例えば、 「マ ッ プ 1 で、 キー ボ一 ド^ 
作に より， 弱い コンピュータ を * す 戦 相 T- 
として， ゲ一 ムウェイ トを に^ 定し 
て」 ブレーす る 場 ^は， 次のように 人ん 
します。 

,\>T\V()I 1 X 10 2 

am オプション を ^唂 す る と 、 お! f'j 後 
に対戰 相手 ゃコン トロー ラ など を 聞いて 
きます ^ま な オプションで した 项11 
を 起動 後に 変更す る こ と も 可 能です。 



き 起動 オプション 一整 表 

TWOPN ： man' <1p> <2p> <watt>] 



-map.' 


ブ i ^一 する マップ を 指定す る 
1 ~5 の 数字て 指定の 二と 




プレーヤ一 1 の コント 11_ラ を 报定す 


<1p> 


る 

： キー ホート 

1 ： ジョイスティック 


2p 


プレーヤ一 2 を 指定す る 

： 人 M (キ一 ポー ド） 

1 ： 人 M (ジョイ ステ イツ ク) 

2 ： コンピュータ （55 い） 

3 ： コンピュータ （普通） 

4 ： コンピュータ い） 


wait 


ケーム 速度 を 設定す る 
~1000 の 数 宇て 指定の 二と 
(数字が 大きい ほど ゲーム 速度 は ii く 

なる） 



ft nftttA mi MMtA 、i | 



付属の バッチ フ アイ ルを利 W すれば、 
動 時の 入 h の f 問が 省け ま す。 TWO. 
BAT は 人 問 H 戦 出 , TW 1 .BAT は コ ン ピ 
ュ一タ W 戦 IIJ になって います。 これらの 
バッチ フ アイ ルを お好みの 設定に 書き 换 
えてお く とよいで し よ う。 



■ タイ 卜ル 画面と 環境 設定 画面 

起 勅す ると クレジット 画 面 に統 いて タ 
ィ トル^ ifti が ％ われます。 タイ トル 凼面 



で リタ 一 ン キ一 を 押す と ゲームが 始 ま り 
ます。 こ こで [^を 押す と MS -DOS へ 
^ ります。 また、 スペース キー を 押す と 
^^^定 画面に W り はわ り 、 マ ッ プゃプ 
レ一ャ 一選^、 ゲ一 ムウェイ トの, な^が 
f r なえます。 テン キ 一の— 2 8 でぬ' I 【 を 
； S 択し、 ！i A で, IXiii を变 おしてく ださ 
い。 「ゲーム を 始める j のぶ f ひ 1 を^ 択し 
てリ ターン キ一 を 押す と ゲームが 始 ま り 
ます。 



プレー 画面の «W£ 



― 



相手の タンク 



自分の 弾 



な 励、 自動 
周り をぐ るぐ 
る 回って いる 



ラウ ン卜 表示 部 

ンド 数が で 表示され る。 先に 3 
ラウンド を衝导 した ほうが 勝ち 



自分の タンク 



(自 機） 




エネ ル ト ゲージ 



プレー 中に MARKA や HARKA のせり ふが 

表示され る （ほとんど 無 です） 



自鶴ェ ネルお t» 

を 表す。 ェ ネルち が 
なくなったら その ラウ 
ンド けになる 




ふ —uAWMK 




▲ タイ トル 画面 この ゲ一ム では、 双子の t$ 

MARKA (左） と 妹 HARKA (右） か' タ ンクで 勝負 
する 




A 環 壤投定 画面 



國 ブレー ii 

プレー 画面の 構成 は 左の 図の と お り で 
す。 プレーヤ一 1 の タンク は テンキーの 

2 I 6 8 で& おおに 移 ^ でき ます H と 
I な ど に 2 つの キー を 押す こと で斜 

め 移^ も' 能です。 リターン キー で攻 ^ 

がで きます。 

プ レ ーャ一 2 の タンク はに s ド TT で& 

方向 に 移動で きます にと S」 な ど 同時に 
2 つの キー を 押す こ と で 斜め 移動 も 可能 

です。 TAB キーで 攻 1 ^ がで きます。 



• キー 纏 作 一覧表 

プレイヤー 1 



'ィ ヤー 



移動 

( 8 方向） 


2 4 6 8 
个 + <■ 


BBDI1 


个 ふ^" > 


ン ヨット 
(攻擎 ） 


リターン キー 

o 




ポーズ 
(一時停止） 




ケ―ム 


ポーズ 中に スペース キ一 


終了 


ポーズ 中に P 



TWINS 




ン ョ イス ティ ック お;； f のつ 、 、 た FM 
一一 ド を^^ している 機 Hi: では、 ジ ョ 
ス予ィ ■'/ クが使 HJ できます。 プレーヤ 
一 1 は ポー ト 1 、 プレーヤー 2 はポ一 ト 
- 二 それぞれ ジョ イス ティ ックを 接 絞し 

て （ださい。 そして ゲームの ii^ お ォプシ 
ヨンで は、 コントローラ として ジョイ ス 
二 - ゾク を; gfli して く ださい。 

V — ム を ポ 一 ズ （ '時 は ||;) するとき 

ぶ M を 押します： ここ て' U を 押 す と 
MS-DOS に おります。 また， スペース 

を 押す と ゲーム を Wl»J します。 
■ 勝利 条件 

til T- から 攻^ を' 2- ける と エネルギーが 
減少し ます。 エネルギーが 弦 をつ いたら 

その ラウンド は ひけです。 ^に 3 勝した 
ほうが 勝ちです。 つまり、 ラウ ン 
- . JikiWi 5 ラウ ン ドの勝 ft という ことに 
な り ま す。 
謹 戦 關 終了 

戦 IH1 が 終 f すると そ の 結 果 によって グ 
ラフィック ス が^, パ されます- このと き 

リターン キー を 押す と タイ トル m 面 に ia 
') ます。 また、 國 を 押す と ゲーム を 終 

J' して MS- DOS に; 乂り ます。 




'HARKA (右） が MARKA (左） の タンク を破壤 したと 二ろ。 「しく しく」 （MARKA) 



* ほす る 2 機の 性能 は M じ です。 この 

m \ 、 で必 'お な もの は キーボード （または 
ジョイスティック） さばき だけと いえ ま 

すが、 マップ を^え ておいて flip の^ 後 




か ら ^び' な るの もよ し、 W% なく 弹 を ま 

き 故 ら すの もよ いでしょう。 近い jfr! 離 か 

ら の攻， はや 1 1 T- に 人き な ダメージ を リ- え 
ま すが、 近づ きすぎ ると お £t 、の 問 に 反 
化ん が f# き、 スヒン してし まいます。 コ 
ンピュ 一タ と^ W するとき は、 コンビ ュ 
—タの 強さ は EASY (^い）、 NORMAL 
(普通）、 HARD (強い) のなかから 遠 
べるので、 あなたの 腕前に <V わせ て^ん 
でく ださい。 （羊 男） 





▲FIELDS で 勝 A 中の MARKA と HARKA 




2 人 同時 プレー 可能な アクション ゲーム 

Dynamo 



この ゲーム は、 2 ft 類の ボム （煤' ク| り 
と 剣 を 駆使して、 迷路の ような フィ一 ル 
ド 上で 敵と戦う アクション ゲームです。 

1 入 プレーの ほかに 2 入 同時 ブレー も 可 
能で、 2 人 H の プレーヤ 一は 途中 参々 【1 も 
できます。 1 入 プレ一 もい いです 力^ 2 
入 プレーの 面 れ さは ま た^^で すので， 
ぜひお^ し く ださい。 

2 人 プレーで は， ^プレーヤ一 は それ 
ぞれ 独立に 好 き な 方向へ 移動で きます。 



2 入で 協力して ク リア を H 指す もよ し、 
お 互 c 、 に 邪魔 を しつつ 得点 を 競う の もよ 

し、 flIT- と | ぉ啤 になら ないよう 楽しんで 
ください。 また、 この ゲームに はお モー 
ド とお モード 力り IJ ^されて おり、 -度ク 
リアして しまっても また^し めます。 



実行に あたっての 注意 



一部の SCSI タイ プの ハー ド ディ ス ク 
や、 32 ビッ トマ シンでの- '部 の fefi'、86 ド 



ライハ 'と I 性が 悪 レ けお ^が あ ります。 そ 
の 場合 は、 ^源 ドライバ を 組み込まずに 
プレーして ください。 それでも 釗作 しな 
い 場^ は S 境 を 変えて プレーして く ださ 

常駐 プロ グラムが 虮み 込まれて いる 場 
1>, f 力作に 支障 をき たす こと が あ り ま す。 
常駐 プログラム は できるだけ 外した 状態 
でお; P りさせ て ください。 




音楽 Z 音響 fin, NEW, 羊 男 

【対応 儀】 PC-9801VF 以後 （XA, LT, HA を 除く。 VF, 
VM0/2/4 では 16 色グラ フ ィ ッ クボ一 ド が;^)。 
た だ し 、 CPU は 最低で も 286(12MHz) 程度が 望 
ましい。 乍 確認 =PC-9801VX/ES 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイ か'' 

【対応 周辺 装置】 FM 音源 ポー ド、 FM 音源 ボードの ジョイスティック 

【対応 MS-DOS バージョン】 Ver_3.V3.3/5.0( 維 確認 =Ver3.3C) 

【アーカイブ ファイル】 DYNAM016.LZH 

【ファイル 删 



ファイル 名 


種 別 


内 容 


DD.BAT 




起動 用 バッチ 


DYNAMO.CHR 


B 


グラフィック キャラクタ データ 


DYNAM01.DOC 




表 モー ド用 マニュアル 


DYNAM02.DOC 




裏モ一 ド用 マニュアル 


DD END.EXE 


B 


エンディング プログラム 


DD OPN.EXE 


B 


オープニング プログラム 


DYNAMO.EXE 


B 


ゲーム 本体 


MFREE.EXE 


B 


音源 ドライバ 解放 プロ グラム 


OPNDRV.EXE 


B 


音源 ドライバ （OPN 部） 


SSGDRV.EXE 


B 


音源 ドライバ （SSG 部） 


TKYDRV.EXE 


B 


音源 ドライバ （カーネル 部） 


DYNAMO.GDT 


B 


画像 データ 


DYNAMO.MAP 


B 


マ ッ プデー タ 


DYNAMO.MDT 


B 


音楽 データ 
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【翻】 ACTION 

【収録 バ 一ジョ ン】 Ver.1.60 

【作者】 プログラム ： 羊 男 

シナリオ ： 羊 男， ！ J U 
グラフィックス ： 羊 男， ！ J U 
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プレー 画面の 構成 



この ゲームの ィ ンス ト 一ル^ディ レ ク 

ト リ （ほ 準 設定で は "¥BlO100¥DYNA 
MO") に カレン ト ディレクトリ を 移; Pft し 
て く ださい。 そして、 MS-DOS プロ ン 
ブト （"A>" など) に 絞いて、 
A>DD 

て します。 オプションはありません c 



國 タイ 卜ル 画面 

は^す る と Bio 100% の 口 ゴが^ ポ さ 
れた あと、 オープニング デモに^い てタ 
ィ ト ル闺面 となります。 タイト ル li«lrtii で 
リ ターン キ一 または スペース キ一 を 押す 
と ゲームが 始まります。 オープニング デ 
モを ft 略したい ょぉ0 は、 デモ 巾に リク一 
ン キー または スペース キ一 を 押して く だ 
さい。 オープニング デモ を 中断して タイ 

：、 'レ に 移ります。 

この ゲームに は 通お' の ゲーム び 表の 羊 
モード」 と 呼ぶ） に Ail えて、 なんと 「お 
の 猫 モード」 という ものが あります。 起 
0} し て Bio 100% の 口 ゴが 及^ された と 
きに 、^キーが 口 ッ ク されて いた^^, 
ゲーム は 「おの^ モード」 で 始まります。 

お モード は、 操作 ム法ゃ ゲームの 進め 



-7=_C," 現在の ステージと 面 
^ ~ ^-1 とれ 表示され る 



残り 綱 ^隊^ ^ なる 
1 1 とケ— 厶ォ— 八— 



自分 



誦 



スコア 



アイテム 



スクロール ウィンドウ 



自分 を 中心に 背景 
がス クロ一 ル する 



情報 表示 エリア 



LIFE-ff^. LIFE ，くなる と^ A; でし まう 
STR"- 聰カ 
PRT" 翻 力 
BOM …？ 膽 



方な どは^ モー ド と 変わ り ません 力、 '、f. 
^する キャラクタ やみ 面の マップ、 そし 
て 難お ぼが ^モー ド と はお-な り ま す。 
國 ブレー 画面 

プレー iiiiiifri の 構成 は 上の M の と お り で 
す。 プレーヤ 一は、 敵の ロボット^ を ffij 
して パワーアップ アイテム を^いつつ、 
STR (攻 $ h ) 、 PRT ( 防 御 力）、 LIFE 
(f^ij) を r:.'; め、 剣での 攻 おと ボム （ス 
トツ ク； liij) を S< 使して 「だいな も」 の. t 



ni を レ 11 il: してく ださい。 マップ 内で 
<EXIT> と § かれた 場所 を 探 し 出し、 
そ こ へ 到 ほす ると その 面はク リアと な り 
ます。 & ステージ 4 面で 4 ステージ， <V 
計 16 面が 用意され ています。 

ブレー 中の キー 操作 は 次 ページ 右上の 
表のと おりです。 プレーヤ一 1 は、 テン 
キーの (または カーソル キー） 
で 移; f'lj お よ び 剣 攻^、 フ> レキーの キ 

—で ボム 使リ I、 [pr キーで ハイパー ボム 
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ADynamo^)^ -f 卜クレ flS 面 



「襄の 猫 モード」 プレー 中の 画面 



搴 キー 操作 一覧表 



プレーヤ一 



プ I -ー ヤー 



移動 と け ん攻擎 


OD&0( テンキー） •■■ 舰， 


□□□□ 


□□□□ 




ボム 使用 


DO 


B 靄 


ハイパー ボム 使用 


no 


mm 


ゲーム スター ト 


スペース キ一 リターン キー 


ポーズ （一時停止） 




ゲーム 再開 


ポーズ 中に スペース キー 


ゲーム 終了 


ポーズ 中に g 



イス ティ ック 



困 で、 ゲーム を ポーズ （一時お？ つに） 
します。 ホーズ 中に a を 押す と ゲーム を 

『' I ゲ] ug — にに \A れまチ ^ 一 ザ 



•COM 

雪 口 ^1 BIO* 1 OO^ 



実際に 試して 確認して く ださい 






-' 國矚， "- 
► 


國画 "■• 




1'ノ ひ fj_ し;' し; i<- \： ； V v 


=■ に ' 

•• せ 

" ：■ 



'ィ パー ボム を 使用した と 二ろ 



い， 霸 1 

STB 画 

mm a 



巾に スペース キ 一または リ ターン キー を 

押す と ゲーム を 再開し ます。 

國 ゲームオーバーと 名前 入力 画面 

LIFE の fift が なくなつ た 時点 で、 そ の 
プレーヤ一 は 死んで しまった ことにな り、 
コンテ ィニュ 一確認 メ ッ セージが^^ さ 

れ ます。 ここで-' 定時 irj 以內 に、 プレー 

ャ一 1 なら キー、 プレ一 ャ一 2 なら 
A キー を 押せば ゲーム を 続行で きます。 
2 入と も 死んで し 
まう と ゲーム オーバ 

—となり、 m した ス 
コア 力む ヽィ スコア ト 
ップ 10 に ランク 人り 
した 場 介 は， n 分の 
お前 を 人 乃 できます。 
名 前 を 人力す る 際 
に は、 プレーヤー i 
は テンキーの ats で 
文';' リ せ択、 回キ一 
で 確^、 [[ヌ キ一 で 
取り^ しです。 また 

プレーヤー 2 は EE 

で文卞 選択、 z で 決 



^まま： & \ ；-. ； * * 
ぶ ^ a? ぶ . & や 

:• い： ； v a: 



賴晴 

《 a? ^ f 》 a? 



mm 



A 名前 入力 画面で 名前 を 登録 している ところ 



>ii, a で 取り 泊' しです のべり かお 
わったら、 スペース キ一 または リターン 
キ一 で メニュ 一 幽而に お ります。 




國 剣での 攻擊 



剣での 攻^ は、 敵の d : . 而 より 側 而、 側 
面 よ り ^ ifri か ら I う のが 効 お 的です 。 敵 
の 防御 力 は、 側面 は i に 面の 半分で あ り ， 

ii'ii に I 对 して はまった く の 無 防 備 な の で 
す。 うまく 背後に N り 込んで 攻撃 しまし 
よう。 また、 W 御 力に ついては プレーヤ 
—も なので、 いくら パヮ一 アップし 
ていても、 敵に 背後に 回られる と あっと 
、 、 う に J に^んで しまう こと も あ るので 気 
をつ けましょう。 プレーヤ一 に 卜' りかって 
くる 頗の よい 敵に は、 i"^ もから 体 半分ず 



frUU です。 コンテ ィ ニュー ゃ途 リ '参加 を 
したい 場^も キー を 使います。 

プレーヤ— 2 は、 フル キ一 の lYiEiniii] 

で 移 W お よ び 剣 攻^、 Z で ボム ^ HJ. A. 

で ハイ, 、'一 ボ ム 使 m です。 コンテ ィニュ 
一 や 途中 参 力 II をしたい 場合 も 囚 キー を m 
います。 

ジョイ ス ティ ッ ク端 f のつ いた FM^ 
源 ボード を搭敉 している 機 沌 では、 ジョ 
ィ スティックが 使 HJ できます。 プレーヤ 
— 1 は ボート 1 、 プレ一 ヤー 2 はポ一 ト 
2 に それぞれ ジ ョィ スティック を 接 絞し 
てくだ さい。 コントロール レバ一 で 移; f, む、 
2 つの トリ ガボ タンで それぞれの ボム を 
使) けします。 どちらの ボタンが どの ボム 
使用に 対応して いるの か は 、 使用す る ジ 
ョ イス ティ ック によって お-なり ますので、 
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Dynamo 



らして 攻める ことが 重要な テク ニッ クで 

す： 

圜ボ ム 

瞥 通の ボム は、 敵に はもち ろん 自 分 や 
沖 問 にも ダメージ をリ- える ので、 すぐに 

安全な 場所 ま で 逃げて く だ さい。 2 人で 
プレーし ている 場 介 は， 仲 に ダメージ 
を 与えない よ う に It ^しま しょう。 
ハイパー ボム は 画面 内の 敵 をす ベて 

G し. 壊れ やすい^も すべて 破壊し ます 
が、 自 分 や 仲 問 に は ダメージ を 与えない 
ので 安心です。 また、 アイテム による 小 

つ' 幼 ^ を i'ff しょる 効 力 も ありま す。 た 
'： し， ハイパー ボム 1 fliS! で符通 の ボム 10 
flAi 分 を 消^して しまう ので、 ボムの スト 
•y ク 量に は 十分 注意して く ださい。 

2 人プレ 一の 場 i>、 それ ぞれ好 き な }j 
向へ 進める ので、 協力して 複雑な 迷路 を 
攻略す ると 楽になる でし よ う 。 

1 ifii をクリ ァ する ごとに ボムが 1 flfl^ 
えます。 また、 スコア を 1 万点 取る ご と に 

ボムが IflAW/ えます （お モードで は 5000 
点 ごと）。 ボムが 底 をつ くと かなり 小 利 
な り 、 まったく 先へ 進めな くなる こと 



も あるので、 ボムの 浪^ は 避けましょう。 
國 パワー アツ カイ テム 

アイテム は 全部で 19 極 類あります。 そ 
の すべてが よい 効; R- を もたらす と は 限ら 
な いので、 愤 重に 取^す るよう にし まし 

よ う 。 

タイム (制限時間) は、 面ク リア ごと 
に loo だけ/川: P: されます。 タ ィ ムが に 

拳 ® アイテム 一覧表 



なる までに EXIT へた どり ff けない と、 
^力 が 減 ら されて 死んで しまいます。 

敵の ほかに も、 いくつかの トラップ 
(W が プレーヤ一 の 行く を 阻みます。 
う ま く 避けて 進んで いきま しょう。 

何度も トライして コッ をつ かんで、 令 
而ク リア を H 指して ください！ （羊 男） 





アイテム 


m 能 




アイテム 


機 能 


u 


緑 


体力が 1 増える 




ドク 口 


プレーヤーの 移動 速度が 
遅くなる 


疆 


赤 


攻肇 力が 1 増える 




緑 


体力が 最大値になる 


固 


青 


防御 力が 1 増える 


m 


赤 


攻繋 力が 最大値になる 




さくらんぼ 


100 点 


m 


主 


防御 力が 最大値になる 




ぶどう 


1 000 点 


随 


赤 ボム 


ボムの ス ト ッ クが W 増 

える 




砂時計 


敵の 動きが 一定 時間 止 
ま る 


a 


？ 


機能 不明 


a 


S 不" 


ボムの ス ト ッ クが 1 増 
え る 





# 断の 1* 技! 



タイ 卜ル 画面で テンキー を 同 
時に 押す と、 画面 力' 切り替わって、 ゲーム 
更が できる ょラ になる ぞ。 テント 




'設定 変更 画面 



で 変更 したい 項目 を 選択し、 
テンキーの で 設定 内容が 変 
更 でさる。 ステ一 ジ激 尺、 ^度 
& サウンド テストな どが 思い 
のま ま i 一度 ク リアして しまつ 
て も、 設定 を 変えて また 楽しむ こ 
とがで きる ぞ。 




. なんと 一稱で フル' ぐヮ一 アップ だ 



國 その 2 フル 八つ 一 アツ 力 ゴーゴー 1 

ゲーム 中に を 押して ポーズ を かけ 
よう。 そして、 テンキーの id を 7乱 m 
を 3 回 押してお いてから、 スペース キーで 
ポ一ズ を 解除して ゲーム 再開 だ。 なんと 

LIFB STR PRT が 最大値に なり、 



ボムの ストック も gg 個になる ぞ。 こ, は 
何度でも 使える から、 ゲームが 下手で ェン 
ディ ングが 見ら 池し、 よ一 つてい う 人 もこ 
れで 安心 だ。 ただし、 プレーヤー， 側に し 
カタ M はない そ'。 



《がん,.: -v w ；^? -ヌが ？ 
&m^SiS^y^F- '?■ ク- ク ノ- ； 
も, i まま まま まま ま 虞 * 袁拿ま 虞 

4 虞 善 dmm****dm9*d 
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無限に 広がる 大宇宙 
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高速 3 D シ ユー ティング ゲーム 



ィー フォース 

【WSU】 SHOOTING 

【収録 バ 一ジョ ン】 Ver.0.07 (テス ト版） 

【作者】 プログラム ： たいに やん 
音楽/音響 ： fin 

【対 JSfi^】 PC-9801VF 以後 （XA， LT， HA を 除く。 VF, 
VM0/2/4 では 16 色グラ フィック ポー ドが 必要） c 
たた' し、 CPU (ま 最ィ& でも V30(16MHz) 以上 力、' 
望ましい。 動作 確認 =PC-9801VX/UX/DS/FA 
(+ODP) /PC-H98model70/PC-286VG/PC 
-486GR(+ODP) 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイ 力ん M 

【対応 MS-DOS バ— ジョ ン】 Ver_2. 11/3 .1/3 .3/5.0 
(動作 確認 =Ver.3,3C/3.3D ノ 5.0) 

【アーカイブ ファイル】 EFORTH07.LZH 

【ファイル 職】 



ファイル 名 


« 別 


内 容 


EF.BAT 




起動 用 バッチ 


EF0RTH.COM 


B 


ゲーム 本体 


OBJECT.DAT 


B 


宇宙船、 ァステ ロイ ド などの 形状 ファイル 


CATS.COM 


6 


ホ リ ゴンドラ ィハ ( ね 二の ひ も ：： 


EF0RTH.DOC 




トキ ュ メント 




「宇宙の 海 は, 俺の 海 •••」 
そ う 、 卞'1 ひで もっとも 'カ敢 だった 男の 
台 ^11。 たいに やん 力た この; (はきち を 感じ 

ようと 作つ た 3 D ポ リ ゴン シュ一 ティ ン 
グ。 スピード 感を^ しんで ね。 

ゲームの 內' お はいたって 簡単。 どん ど 
ん やってく る 敵 'f'tU 船 を やっつける だけ 
だに やん。 でも 「無限に 広がる 大宇宙」 
はとっても 広 レ 、ので、 レーダ一 な し では 
ちょっと 人 変 だ し 、 敵の 攻， は ほ と に ど 
避けられな いぐらい 漱 しい にゃあ。 

ま だソ c 成 ii なの テス ト 版 c;e\m 7 %) 
だから、 いろいろと へんな ものが 宇宙に 
散らばって いたりす るに やん。 けど， あ 
ま り 気にしち や だめ だよ。 



実行に あたっての 注意 



^VRAM を 退避して ない ので、 xscript 

のよう な お vram を 使 m す る 'お 駐 プ 口 

グラムと M 時には 使えません。 また、 実 
ひする に はかなり の や: き メモリ を 必要と 
します。 メモリ 不足な どで う ま く K かな 
いとき は、 日本 語 人 Jj FEP や 常駐 プ 口 
グラム を 外して^^ してみ て く ださい。 



t'FORTH のィ ンス ト一 ル^ディ レクト 
リ (標準 設定で は "¥BIO100¥EFOR 
TH") に カレ ント ディレクトリ を 移動し 
てくだ さい。 そして、 MS-DOS プ ロン 
ブト （"A>" など） に 続いて、 
A>EF 



で 起動し ます。 オプションはありません, 




矚 メイン メニュー II 

起動す る と Bio— 100% の 口 ゴが 表示 さ 
れ ます。 ここで スペース キー または リタ 
ーン キー を 押す と メニュー 画面に 移り ま 

す。 




ニュー 凼面 




eFORTH 



メニュー 幽面 では、 力一 ソル キーの m 
二 または テンキーの 囵 团 で 次の 表の どれ 
か を 選択し、 スペース キー または リタ一 
ンキ一 で 確定して ください。 なお、 スピ 
ード 変更の 際に は、 画面 右下に 表示され 
ている 数字 （現在の 動作 スピード） を 参 
考 にして ください。 



ブレー 画面の 構成 



GAME START 
SPEED ？? 

QUIT 



ゲーム を 開始す る 
スピード を 変更す る 
(数字が 大きい ほど 速い） 
終了す る 



國 プレー 画面 

メニュ 一画面で く GAME START) 
を 選択す ると ゲーム 開 始 です。 プレー 豳 
面の 構成 は 右上の 図の と お り です。 

また、 ブレー 中の キー 操作 は 右の 表の 
とおりです。 ここで、 機の 方向 換は 

m が 下， m が 上 になって いるの で 注意 し 
てくだ さい 

自 機の 弾 は, 同時に 4 発まで 撃て ま す。 
敵 宇' お 船 を 破壊す る と 300 点が 加算 さ れ 
ます。 敵の 弾が 自 機に 当たる と 3 ポ イン 
トの ダメージ、 ァステ ロイ ド （小惑^) 
に 衝突す ると 15 ポ イン トの ダメージ を 被 
ります。 ダメージ を 受ける と シールドが 
減少 し 、 シール ド がな くなる と ゲーム ォ 

^ ^ ノ ^ て * 



,敏 を 視界に 入れる 方法 




自 機から 発射した 弾 



インジ ゲータ 



自^^ 向 

行 移 iK^ie を 動 
さで 表示す る 




平 漲 醜 イ ン、 》 | 自 5^^7？ 

f^m^iscDgg を 動きで 表示す る 



7i 







スコア 











> "ル 鍾 



シールドの 減少と 
もに 色ち 変ィヒ する 



/1 









敵機 









0. 



喊 が自氍 その上の 三角形 ガ棚 
に 見えて いる 麵を 示す。 なお、 レ 

一夕' 一に は 敵機と! ^単 だけが 映る 



レーダー 



描画 枚数 



藏 インジ ケ"^ 



敏则 
ぎ^^ 



自^ cos ^を i ^で 表示す る 



• キー 操作 ー霓表 



キー 操作が かな り 複雑です が、 ^本 的 
に は 囹 囵 ffl 圓囝 m および スペース キ一 だ 

け で K'J に 1> うので、 無 釋: に 全部の キ 一 を 

使う 必要 はあり ません。 

画面 で 兌 える 範网 は 広大 な 宇' おの ご く 
一部で あり、 似れ ない うち は なかなか 敵 
を 見つけられな いと 思います。 敵が 止 
まって いれば 下の コラム で 説明 し た 方法 
で完ぺ きな のです が， ^ 念 ながら （？） 敵 

も 移 ift している ので、 このみ;' 去 だけで う 
まくい く と は 限りません。 （たいに やん） 



加 速 


□ 


加 速 


B 


方向転換 


□ BOB 

(テンキー） 


回 転 


■ B 

(テンキー） 


攻 擎 


スペース キ一 


終 了 











XEm で橫 方向に 向き を 変え、 敵が レーダーの 
正面 （レーダー 表示で は 真上 方向） にくる よう 
にす る。 二れ で、 自分の 正面の 上下 どちら かに 
敵が いる 状態に なった 



ラ ma て 縦 方向に 向き を 変え、 敏が レーダー 上 
で自 機から いちばん is いところ に くるよう にす 
る： これで、 自分の 真正面に 敵が いる 状態に な 
つた 



3 ft が レーダー 上で 黒い 三角形の 範囲に 入る ま 
で 加速す る。 レーダーの 三角形 内に 入ったら す 
ぐ滅速 しないと 追い越し てし ま うので 注意す る 




間接 対戦 プレー 可能な 美 

Carn 



2 D カーレース ゲーム 





カー 二 グランプリ 

【劂】 DRIVING 

【収録 バージョン】 Ver.1.00 



【作者】 プログラム 

グラフ ィ ツクフ 
音楽 Z 音響 



： alty, iR 
： tacox 
： fin 

【対応 樹重】 PC-9801VF 以後 (XA,LT, HA を 除 く 。 VF, 
VM0/2/4 では 16 色グラ フィック ボ一 ドが必 
要)。 ただし、 CPU は 最低で も 286 (10MHz) 

禾 1^ 力, ま しい。 

動作 確認 = PC-9801 RA/DA/V X/RX 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイ か'' 

【対応 周 iS^ 置】 FM 音源 ボ一 ドの ジョイスティック 

【対応 MS-DOS バ一 ジョン】 Ver_3.3/5.0 

(動作 確認 =Ver.3.3B) 
【アーカイブ ファイル】 C2GP1001ZH 
【ファイル 構成 一 覧1 



ファイル 名 


罹 別 


内 容 


READMEC2.D0C 




ファイル W 成の 説明 


C2GP.D0C 




ドキュメント 


C2GPGM.DOC 




BGM ライナ一 ノ一ッ 


C2GP.EXE 


B 


実行 ファイル 


C2GP.DAT 


B 


データファイル 


BIOJ0O%,CM 




Bio 1 00% Test Stage の 直伝 


C2SAMPLE.L2H 


B 


サンプル 走行 テー タァ 一力 ィフ ファイル 


； C2SAMPLE.LZHI 




る ファイル 


ALTY.CD? 


B 


走行 ヂ一タ （サンプル） 


KUROTAMA.CD? 


B 


走行 データ （サンプル） 



これ は 2 次元 兌 下ろし^の 縱ス クロ一 
リン一 ス ゲームです。 I' け > の 小 を ラジコ 
ン 感覚で 报作 して、 できるだけ V. く ゴ一 
，レを 目指し ま しょう。 

この ゲームの ゥリ は、 コース を 走 ひし 
た 樣子を 忠実に 記録 • 再' お でき ると いう 
点て' す： 友 だち の^ ひデー タ を |が1-： し な 

がら f r/> も いっしょに/ 1 る こと で、 I！ け 接 

的に せ 戰が楽 しめます。 4 台 ま で 同時に 

再生で きる ので， まわりの 人た ち を' jl き 
込んで いつ し よ に 盛り上がり ましょう- 



実行に あたっての 注意 



「VSYNC 割り込み」 という もの を 使 
HJ している の で、 こ れ を 使 ！ はす る ；ぉ駐 プ 
ログ ラムと は 1 性の: お c ひ iifV も あります。 
また、 ^^する に はかなり の^き メモリ 
を 必要と します。 メモ リ 不^な どで う ま 
く 勅かない とき は, U 4< 人 力 FEP や 
；ぉ耻 プロ グラム を 外して 起 觔 してみ てく 
ださい。 



起動 方法 



Carll GRANDPRIX のィ ン ス ト一ル 9t 



ディレクトリ （標， ^おで は" ¥BIO100 
¥C2GP") に カレン ト ディレクトリ を 移 
^して く ださい。 * 

* ： インス 卜 一ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 ただし、 C2GP.EXE と 
DAT は 同じ ディ レク 卜リに まとめて おいて 
ください。 これらの ファイル を 別々 の ディ レ 
ク卜リ に 分散 させて しまう と 正常に 起動で き 
なくなります。 なお、 卜ップ レコード フ アイ 
ル C2GP.REC が C2GP.EXE と 同じ ディ 
レク 卜 リ にない 場合 は 自動的に 生成され ます。 

Carll GRAXDPRIX を 起； W する ために 



み r，i E n »? ir 



CARM QRANDPRIX COURSE ftECORO 

RANK TIME MAI£ DATE ― 

%wt OO" 48—06 BUD 00/00,00 
am CK»* 49** 21 STEELMMI 00/00,00 
3rd OQ' 49**03 ALTV 92/05 ノ 30 

OO' 50 rt 2l MET OO/CMVOO 
5*fl OO, マ， STHBJtAH 92/09/23 

HIT TRIQGEB TO NEXT 



は、 MS-DOS プロンプト （"A >" など） 

に 続いて、 

A>C2GP 

と 人力して ください。 オプション はあり 
ません。 



作 方?、 



國 メイン メニュー i 

起動す ると Bio 100% の ロゴが 表示 さ 
れ、 <WAIT> a^/j;- に^いて メイン メニ 
ュ 一 【"【'| 面が 表示 されます。 メイン メニュ 
一画 面で は、 力一 ゾルキ 一の 田田 または 
テ ン キーの [IS で 次の^の どれ か を遒択 
し、 スペース キ一 または で 確定して 
ください （以下、 项 H を 選択す る^^の 
堪本 操作 はすべ て l，il 极 です。 なお、 m 
向の 選択の 際に は、 力一 ゾルキ 一の 曰 曰 
または テンキーの [S [金を使います）。 

GAME START サブメニュー 画面に 移る 
RECORD トップ レコード 画面に 移る 

QUIT 終了す る 

こ の 画面で 回 または を 押せ ば 強制 
終 f します。 
國 卜ッブ レコード 画面 

メイン メニュー 幽 面で く RECORD> 
を 選択す ると、 トツプ レコード 画面に 移 
り ます。 この 画 面で は、 コース 1 から コ 
—ス 8 までの ランキング （上位 5 位） が 
されます。 何 かの キー （例えば スぺ 
—スキー） を 押す と 次の コースの ラン キ 
ング 表示に 移ります。 コース 8 の ラン キ 
ングま で 表示 した あと は、 何 かの キ一 （阀 
えば スペース キー） を 押す と メイン メニ 
ュ一 画面に 戻り ます。 
國 サブメニュー 画面 

メイン メニュー 画面で く GAME 
START) を 選択す ると、 サブメニュー 
幽 面に 移ります。 この 画面で は、 /£行 コ 
—ス、 参加 車 とその モード を 選択で き ま 
す。 fii 初 に 力一 ソルの ある 位^ で は 
<GOXSELECTXQUIT> を 選べます c 



, メイン メニュー 画面 




それぞれの^ 味 は 次の 表の とおり です- 



GO 

SELECT 
QUIT 



レース を 開始す る 
各種の 設定 を 行な ラ 

メイン メニュー 画面に 戻る 



まず は、 く SELECT) を 選択して く だ 
さ い' (ゲーム 起 勅 ift 後の 状態で は、 
<SELECT> で&沌 の^お を 行 な わない 
と レース を I5H 始 できません）。 なお、 サ 



[両 モード 一覧表 



トップ レコー ド 画面 




▲ サブメニュー 画面 



ブ メニュー 幽 面で 問 違った 選択 をして し 
まった 場^ は、 [^を 押せば 1 つ 前の 選 
択 項目に 戻れます。 また、 E を 押せば メ 
ィ ン メニュー 画面に 戻れます。 

< SELECT) ではまず 走行 コース を 
選択し ます。 コース 1 から コース 8 まで 
用意され ている ので、 走りたい コース を 
選択 してく ださい。 コ一 ス 選択 後 は、 参 
ま' は の ^定に 移り ます M 【は 卜' の^に 
示した モ一 ド か ら 選択で きます。 



MANUAL 


マニュアル、 つまり プレーヤー 自身が' 操作す る モード。 一番 上の 車の み 
この モードに 設定 可能。 マニュアル モードで 完走す ると、 走りの 記録 を 
走行 データファイルと して 出力で きる 


NATIVE 


コンピュータに 自動的に 走らせる モード。 一番 上の 車 を 除く 3 台が この 
モ一 ドに 設定 可能。 この モー ドで 走った 車が コース レコー ドを 出しても 
記録の 対象に はならない 


REPLAY 


走行 デ一 タフ アイ ルを 読み込んで、 走 り を 再現す る モード。 C2 
SAMPLE.LZH に は サンプル として 作者の 走行 デー タフ アイ ルが入 つ 
ている ので、 ぜひ 一度 はいつ し よ に 走って いただきたい 


REST 


不 出走 モード。 これ を 選択す ると その 車 は レースに 出場し ない。 処理 速 
度の 比較的 遅い 機種で は、 2~3 台 はこの モードに 設定す る こと （出走 
車 数 を滅ら すと 処理が 軽 くなる） 




ブレー 画面の 構成 



し ータ— コ一 ス^ m^sa^fsaww) も 
— I 車の 色と レーダー 上び は 対応して いる 




自 車の 移動と ともに 
コース を 縦ス クロ一 
ル しながら 表示す る 



ース レコード 



レコード タイムと ^ 
コ一 ms^sa 壤不 
sti る 



こ こ でく MANUAL) ま た はく REPLAY> 
を 選択した 場^ は、 ネーム エントリー モ 
ード になり ます。 

この モー ド では プレーヤ一 のな^ を 行 

ない ます。 ここで 人お する 名 ili'j は その ま 
ま 走 if デ一 タフ アイ' レのフ アイ） レ^; (拡 
張子 は 除く） になり ますので、 必ず 名前 

を （アルファべ ッ ト 8 义卞以 【勺で） ^鉍 
してく ださい。 'や: 门 のままで ゲーム を ひ 
なう こと はでき ません。 名 II なの ひ^は、 

力— ソ ル キー mm 曰 曰 ま た は テン キー 图 
isi で 义'? ： を ^択 し、 スペース キー ま 
たは で 1 义卞 ずつ 確定して ひない ま 
す。 文字 を 問 違えた 場合 は、 <-><-*> 
アイコン を 選択して 力一 ゾ 'レ を 移 ^ し 、 

<CLR> アイコンで 人力 中の 义; •: を 消 
i; できます。 名前の 入力 力 f 終わったら、 

<END> アイコン を 選択して ください。 
車両 モー ドが く REPLAY> のとき や、 
いままでに^ じ 名前で 走行 データ を 残し 
ている^^ は、 フ アイラ モードでの な^ 
が 便利です。 ネーム ェン ト リ ーモ一 ドで 
く SEL>7 イコン を 選択す ると フ アイラ モ 
ードに 移ります。 この モードで は、 カレ 
ント ディレクトリ にある 走行 データ ファ 
ィ ル 名 の -f^ がぉホ される ので、 力一 ゾ 

ル キー mm または テン キー 固② で 選択 し 
て く ださい。 ディレクトリ ^を 選択した 
場合 は、 その ディレクトリに 移ります。 

また カー ゾル キー 曰 曰、 テンキー SIS] で、 

カレント ドライブ を 移動で きます。 ファ 
ィル名 を遒択 したら、 スペース キー また 

は で 確お します。 なお、 フ アイラ モ 

一 ド では フ アイ ル (ディレクトリ 名 も 




▲ ネーム エントリー モード。 プレイヤ 一名の 登 
録を 行なう 



含む） を iii- kem までし か^ 小 でき ませ 

ん。 また、 カレント ドライブ は A〜H の 

範两で 移 勅で きます。 

4 fr の 'れ の ,l5:',i£ が 終わ つたら、 <G0> を 
選んで レース を 開始し ましょう。 なお、 

ほ レース を 行 なった あとで サブ メニュ 
— iitf ば ii に; 乂る と' ほれリ の^おが その ま ま 
デフォルト として 残って います。 したが 
つて、 まったく 同じ 設定で W 度 レース を 
けなう 場^ は、 改めて く SELECD を 
； K 択す る 必 変 は なく、 す ぐ に く G0〉 を 
M 択 して レース を^ 始 できます。 
國 プレー 画面 

プレ一 幽 面の 構成 は 上の 図のと お り です。 

ブレー 画面に 移る と、 カウントダウン 
力 < 始まります。 カウントダウン" f ，は 力一 

ゾル キーの 曰 曰 や テンキーの 4 6 で, |( を 




▲ 7 アイラ モード。 走行 データファイル 名の一 
II 表が 表示され るので、 そこから プレイヤ 一名 
を 選択で き る 



左 おに f- f f 移動 できる ので、 好きな スタ 
― ト 位; を 選択 してお きましょう。 レ一 
ス^ 始 後の ^の 操作お 法 は 下の 表の と お 
りです。 

ハンドル を 切る と、 《ft の ドリき は 45 度 単 
位で 指定 方向 に 回転 します。 ハンドル は 




, カウント ダウン 中 
► プレー 画面の 構成 



ハン ドル 


oo( テンキー） 


BEIIB 






ロー アクセル 


BO 

スペース キー 


フ/ レス ロッ ト ノレ 


□Q 

リターン キー 


サブメニューに 戻る 





ィ スティック 



9 一……：：…… *ミ 



Carll 



•it が 参 力いて いる 状態で しか 切 る ことが で 
き な いので;' おさ; してく ださい。 また、 >レ 
に は ブレーキが ありません。 必要に 応じ、 

アクセル キー） を 離す ことで 減速 
してく ださい。 ロー アクセル では -定逨 

で, £ る ことができます。 フル スロット 
^では^ iSiijg ま で 加速で きます- 

レース はとに かく V- く ゴー ル に 到達 し 

なければ なりません。 ある^ 度 以上で コ 
一 スブロ ック などに ぶっかる と クラ ッシ 
ュ してし まい、 体勢の £ て 直 し に 時間が 
取られます。 できるだけ クラッシュ せず 
に、 適の コース 取り で ゴールに 向かつ 
て く ださい： 

コース 上に は， ダート （I: を/!; ると^ 
^が^ くなる）、 オイ' レ （ I： を^る とス 
ビンして しまう）、 スリップ ゾーン （ 
を 通る と ハン ドル 力'' 取られる）、 ケ_ 体 交 
も （下 を 通れる 力、 '|( が W えなくな つて 
しまう） など も ある ので; 'にな してく ださ 

なお、 レース は 約 2 分で TIME OUT 
となり、 出場した せ は リタイア となり ま 
す: TIME OUT となった 場 介 は レース 
力 f 終了して サブ メニュ ifli におり ます。 
國 ランキング 画面 

レースに 参加した ,|i がすべ て ゴールに 

到 it す ると ランキン グ に 移 り ま す。 
レースでの^ f,'':, ？ ^はの タイムが^^ さ 





X TIIE DRIVER MODE 

^ 1 き^!^ | \ wmrm 




TIME DRIVER MODE 


お 


DRIVER MODE 

•K teo'4s，3*l tew " 1 wmiUMJ 




嘴 TIME ORIVER MODE 
L > 1 rtETIHE \ f 1 MfeTjVEl 

HIT TRteKR TO MEPUIT 



A ランキング 画面 




A セーブ 選択 画面 



れ ます： この阖 而で M かの キー （例えば 
スペース キー） を 押す と、 サブメニュー 
画面 ま た は セーブ 選択 画面に 移 り ま す。 
國 セーブ iS 択 画面 

<MANUAL> モ 一 ド で' A: /1> し た 場 合 
は、 その^り を 走行 データファイルに,; じ 
^する かどう か を 選択し なければ なり ま 
せん。 いままで の^りよりも 速い, ki 録を 
出した i お^は、 選択 カーソルの デフ オル 



ト の 位 \7( が <YES> になって おり， そ 
うでない 場 介 は く N0〉 になって います。 
；: i 択後は サブ メニュ ー幽而 におり ま す。 

作られる^ り データの フ アイ ルの拡 'JU 
/は ".CD?" です。 "？" に は コース 番号 
( 1 〜 8 ) が 人り ます。 つまり コース ごと 
に^の 4^ナ データファイルが 作られる の 
です。 




まず は 車の 動きに 慣れる こ とが 大切で 
す。 忉 めのうち は ゴ一' レを H 桁す より， 
自由に 車 を 操れる よう に 練習し まし よう。 
ス リ ッ ブゾー ン での 啦の勛 き の 特性 を お I 
つてお く こ ともお; 8：: です： 

あ る 程度 慣れて きたら、 吋 戦 fl I 手と し 
てく NATIVE> モ一 ドの审 を 選び ま しょう。 
く NATIVE)^ — ドの 車の 動き を 見ながら 
コース を ％ えて く ださい。 このと き なか 
^の をく NAT1VE> モード にしておく と、 
自分の 走 り に 合わせて ス ピー ドを, 制 節 し 
て く れ るので、 常に 自 '/>C0 近 く に <NATIVE> 
モードの ポ を^ら せて おく ことができます。 

く NATIVE) モ一 ドの巿 に 物 り な く 

なったら、 あとは^ 本 的に n 分との^ い 

です。 H 分の く MANUAL〉 モードの' |( の 
ほかに、 いままでの 自分の iii,:';; の^り を 
< REPLAY > モー ドで 伴走 させて、 よ り 無 
駄の ない^り を II 指して ください。 （alty) 






▲ コース 6 て 各 • 車が 水中 部分 を 通過 中のと ころ 



^ II 三 一 I 



COURSE 1 

Rank N§me Time Date 





誰 力 < 速い 力 

Carll 



目 瞭然/ Carl 用便 利 ツール 

編 ツール S テづ集 



カー ニグ ランプ U 公式 集計 ツール S データ 集 

【翻】 TOOL 

【作者】 プログラム ：metys 

走行 データ ： 多数の 人々 
【対 応 棚 重】 Carll GRANDPRIX 力、' 動 く m^L 

Krf 乍 確認 =PC-H98S/PC-9801RA 
【ディスプレイ】 モノクロ ディスプレイ （液晶 含む） でも 

可能 

【対応 MS-DOS バージョン】 Ver3.3/5.0 

(«fF 確認 =Ver.3.3B) 
【アーカイブ ファイル】 C2RANK.LZH 
【ファイル 舰一 覽】 



フ --ィ ル名 


種 別 






内 容 


C2RANK.DOC 




ツー 


ルマ 二 ！ 


アル 


C2RANK.EXE 


B 


ッ， 


ル 本お 




C2DATA.DOC 






タ集マ 二 


ュ アル 


C2DATA.LZH 


B 




タ 奚ァ一 


力 イブ ファイル 


BIO— 100%,CM 




B-c 


1QQ% Test Stage の宜伝 



これ は Carll GRANDPRIX(P.4 ト) 
で, kll* した 走りの タイム を ^,け して; S 示 

する ツールです。 他の 入の りと 比べて 

^ 'おしましょう。 また、 ^秀 な^り 
や の ある^りの データ を^め た 走行 
データ tfc も 人って おり、 ^晴らしい^り 

を^ 'i't したり、 テクニック を i おんだり す 
る こと もで きます。 



本 ツールの ィ ン ス トール 先 ディ レクト 
リ (標？ IS 設定で は" ¥BIO100¥C2RA 
NK") に カレント ディレクトリ を 移^し 
て く ださい ノ 

* ： インス 卜一 ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 すでに パスの 通って いる ディ レク 
卜リに C2RANK.EXE を 移しても、 任意の 



ディ レク 卜リ から 実行で きる ようになります。 
ただし、 集計 対象と なる 走行 データファイル 
は、 C2RAN に EXE の ある ディ レクト リ 
ではなく、 カレン 卜 ディレクトリに 濯いて お 
く 必要が あります。 

!1U I 村 象と なる 令 はの/ 1 u データ ファ 

ィル （ * . CD1 〜 * . CD8) を カレン トデ 
ィレク トリに 揃えて ください。 ^えば、 
"¥BIO100¥C2GP" にある ひデー タ フ 



アイ, レ をす ベて" YBIO100¥C2RANK" 

にコ ビーす るた めに は、 

A > COPY ¥BIO100YC2GP¥* .CD? 

¥BIO100¥C2RANK 
と 人力し ます。 /£ ひ データファイルが 力 
レント ディレクトリ に 揃った ところで、 
MS-DOS プロンプト （"A〉 "など） にお t 

い ザ 

A>C2RANK 




1 rtPOPtTTS B'46 "お »'22-9i2 

2 M!P B* 47-29 92 

3 GLRI 0*tfT36 11/01^1 

4 ffrt*-€I 0'47"43 

5 nfOPCHI 0-J7-71 

6 REU 'お-" 

7 KOIZUCA 0'48"71 

8 BUD 0' 48.86 

9 STEELT1CW ST 49.21 

ie pet a'sa'21 

11 SIRAISI 0*50"29 

12 Firrem a* 51 "86 

13 tii^cw rarae 

Pant Name Tii» Dat« 




OO, oe^29 

COURSE 
OS 

00*S8**14 



13 Pimm 1'4T64 0&^« 

t MF0PTfT3 

2 M?P 

3 nvft-ei 

4 ftPOKHl 

T SIRQ1SI 
三 =S 

3 rer 

10 ST^LTW 

n BUD 

12 FITTflf» 

13 Tifman 
Pant Nwne 




M ™« 公式 集計^ ール St —タ集 



と 人力し ます （オプション はあり ません）。 

これで， 画面 上に^ コースの,; の yyi 
結果が 表示され ます。 

た だし、 *阖 而に^ づ； しきれな いとき 
はこれ では 兌に く いので、 

A > C2RANK > RA \ KIXC.TX T 
というよ うに、 リダイレクトして テキス 
ト ファイルに 落とし、 エディタ などで 兑 
る と よいで し よ う 。 

コース 1 〜 8 までの & コースの, ヒま求 に 
校いて、 総 ^順位が 表示され ます。 総 介 
瞩位 は各コ ースの 得点の 合計で 決め ら れ 
ます： &コ一 スの^ 点 は、 ^えば 令 部で 
ほ 人なら 1 位が は 点, 2 位が 14 点, -. 
15 位が 1 点、 となります。 

コース 1 の >£ ひ データファイル （*. 



CD1 ) がない 入 は ^ 悦 される ので i' K ,fi し 
てくだ さい。 また、 扱える データ は 512 
人 分までと なって います。 



走 fTT ^一 タ集 



C2DATA.LZH に は， 様々 な 人の Carll 
GRANDPRIX での 走 ひ データが 収まま さ 
れ ています。 C2DATA 丄 ZH を して、 
Carll GRANDPRIX の く REPLAY 〉 モ 
ード （P. 45) で 再現 させて みましょう。 

4： ツールの ィ ンス ト一 ル^ディ レクト 
') (^ゆ, お ii では" ¥BIO100¥C2RANK") 
に カレント ディレクトリ を 移 W す ると と 
もに、 WW ディスク 1 に 収^され ている 
LHA.EXE を カレント ディレクトリ また 
は バスの 通って いる ディ レクト リ にコヒ 



—して く ださい。 そこで、 
A>LHA E C2DATA 
と 人お すると、 収^され ている^ けデ一 
タフ アイ ；レが 力 レント ディレクトリ に I お 
けおされます。 これらの ファイル を、 Carll 
GRANDPRIX の インストール 光 ディ レ 
ク トリ (標準 設定で は" ¥BIO100¥C2 
GP") に コピーして く ださい。 例えば， "Y 
BIO100¥C2GP" に コビ一 する よお は、 
A>COPY 氺. CD? ¥BIO100¥C2GP 
と 人お します。 これで、 Carll GRAND- 
PRIX で^け データ を 再 fJi できる よ う に 
なります。 

M^i らしい^り を せて くれる データ 
も あるので 参々 にす る とよいで しょう。 

(alty) 



▲ 全 コースで 1' 位 を' お 鉍 した マ リ 才 三世 氏の 走り （MUPOPMT3)。 さす 
がに 滑らかな コーナ リ ングは 見 裏 だ （コース 1 ) 





J おれよ り 遅い やつ を 探しに い < 」 という 人に お勧めの たいに やん 氏 
の 走り （TINYAN)。 この 走り を 見れば 自 If がつ （かも！？ （コース 5) 



A コース 別 漏 位の 出力 例 





A 総合 順位の 出力 例 






CMK Of きヒき に -, く £ SSQi 



00 穆 b 000 00 ,1 





_>= £ 一 5 3_ ！ il 丄： s 5 13 5 3 



Carll 〇11八即戸111\に44〜）の制 
作に 使用され た コース エディタです。 こ 
れを 使えば 自分 だけの ォ リ ジナル コース 
を 作る ことができます。 すべての 機能 は 
マウスで 操作で き， 難しい 知淼ゃ 技術 は 
特に 必要ありません （根気 は 必要 かも） c 



実行に あたっての 注 



マウスが 必荧 です が、 マウス ドライバ 
の 機能 は C2ED.EXE U 体に 組み込 ま れて 
いるので、 別に マウス ドライバ を HJ 意す 
る 必要はありません。 また、 マウス ドラ 
ィ バがメ イン メモリ に 組み込まれ ていて 
も、 本 プログラムの^ J 作に 支陴 はない は 
ずです。 



コース エディ タの インス トール 先 ディ 
レクト リ (標準 設定で は "¥BIO100¥C2 
ED") に カレン ト ディレクトリ を 移^し 
て く ださい。 

そして、 Carll GRANDPRIX の インス 
トール 先 ディ レクト リ （^準 設定で は" ¥ 
BIO100 ¥ C2GP") にある コ一 スデ一 タ フ 

秦 起動 オプション 一 II 表 

C2ED [- C く couree>] [-D<dcrate>] [-?] 



ァ ィ ル C2GP.DAT を， カレント ディ レ 
ク トリに コピーして ください。 例えば、 
"¥BIO100¥C2GP" に あ る C2GP.DAT を 
コピーす るた めに は、 MS-DOS の プロ 
ンプト （"A> "など） に 続いて、 
A > COPY ¥BIO100¥C2ED¥C2GP. 
DAT 

と 人お します c 

コース エディ タ を起觔 する ために は、 



G< course 



-D derate 



起 勦と 同時に 'H み 込む コースの 眷 号 を く course> で 指定す る。 (course) は の 数字で 指定 
のこと。 この オプション を 省略した 場合 は、 に コース データが 住み込まれない 



ダブル クリックの 閜隔を <.dcrate> で 指定す る， 
は 約 1 /fiO 秒）。 デフ オル ト は 《 



Cdcrate> は 1 



の 数字で 指定の こと （単位 



簡単な 使用法 を 》 示す る 




Carll 用の オリジナル コース を 作ろう 

Carll GRANDPRIX "|— スァ y ィ 



12 3 4 5 6 7 8 91011121314は1617は19£821222324 



カー 二 グランプリ 導 用 コース エディタ 

【腳 J】 TOOL 

t ま バージョン】 Ver.1.00 

【作者】 プログラム： 羊 男， iR， alty 

【対 f5«ffi】 PC-9801VF 以後 （XA, LT, HA を 除く。 VF, 

VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ック ボー ドが 必要） c 

高速な ハードディスク、 または ラム ディスク 上で 

(7>fSffl か ^ ま し L、 

動作 確認 =PC-9801VX/ES/RA 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが;^ 
【必要な 周 g 置】 バス マウス （マウス ドライバ は^) 
【対応 MS-DOS, く 一ジョン 1 Ver^.1/3.3/5.0 

(雕 職 =Ver3.3/3.3C) 
【アーカイブ ファイル I C2ED100.LZH 
【ファイル 舰】 



ファイル * 


if %. 


^ % 


CAR.EXE 


B 


コース テータ セーフ プ □ クラム 


C2ED.EXE 


B 


コース エディタ 本体 


C2ED.FNT 


B 


コース エティ タで 使用され る 
フォント テータ 


C2ED.DOC 




マニュアル 





專 用 コース エディタ 



MS-DOS のブロ ン ブト に^いて、 
A>C2ED [オプション] 
という^ 式で 人力して ください。 ここで, 
ォブシ ヨン は iW ページ 右下の 表のと おり 

です。 
(操作 例） 

A>C2ED 

A>C2ED - C2 

A>C2ED -D5 

,\>C2KI) -C3 -1)3 

コ 一 ス 番号 や ダブル ク リ ッ ク 問 隠の 指 
定は' き 略で きます。 コース 番' ひに は デフ 
オルト 镇 はない ので, 省略したら fel 鎖 
に は コース データ を 説み 込みません （起 
^後に^ み 込む ことになります）。 ダブ 

'レク リ ッ ク raps の デフ ォ ル ト はは 4 です。 

この 数^の^ 化 は 約 1 ノ 60 秒と 思って く 

ださい。 速めが いいので あれば 3、 

の スピードなら 4 , ^めに したいと き は 
5 を 指定して く ださい。 



コース エディ タの 画面 溝 成 



撮 作方溱 



二 



國 コース データの 構造 

コース エディ タで コースの 編 ifc をす る 
前に、 Carll GRANDPRIX を' ぶ 際に プレ 
—して、 コースの 作りに ついて よく 研究 
してお きましょう。 

コースの 絵 を はると. たくさんの 小さ 
な iK ん^ の^ (パターン） の 組み わせ 
で 作られて いる ことにお がつ くでしょう。 




MDT 用 パターン 表示 部 



コ一ス ©W^ 要素と なる パ 

ターンが 並んで いる。 カレ 
ント パターン に 
い 四角形 tffl 示される 



カレント バタ- ンの 属性 表示 ， 



VDT 用 パターン 表示 部 n 



読 込 アイコン 



a 



終了 アイコン 



天 アイコン 



— 1 ― フデ _ ~ 番 

上の 部分に 移勖 する 



桁 数表示 部 



保存 アイコン」 移動 用 アイコン し 地 アイコン 



ひ 



コース データの 数 

(044) 力 ， 示 
ている 



コ一ス デ一^ 
カ^!^ m ている 



マウス 力一ソル 



L h "番 s 表不部 



コース データ をスク コース データの 一番 
□ —ル tre て ffiS の 下 0)g|J 分に 柳す る 
部分に 移勳 できる 



コース データ (^S 
号 (0-509) 錄 示さ 
れ ている 



▲ Carn GRANDPRIX を ブレー 中の 画面. 
ターンの 組み合わせ によ つて 表現され てい 



このよう な パターンの をお 義 してお 

く データの こと を MDT と 呼びます。 

Carll GRANDPRIX で^ 行中、 コース 
の^に ぶっかる か、 または オイルに 触れ 
て スピンして みて ください。 >ほ はくる く 

ると [Ml つてし まいます が、 その後 適切な 
方向 —— ゴールへ^ かう のにち よ う ど 都 
合の よい 方 向 —— に 向 き 直る ことで しょ 

う。 また、 自分 以外の 車 を <NATIVE> 
モードに 設定して おくと、 それらの 車 は 
ゆにぶ つかる ことなく l:T: に ゴール を 目 
ffi して 走って ひきます。 といっても、 コ 
ン ビュー タが A ^ 的 
に 進行 方向 を 判断し 
ている わけで はな く ， 
コースの "流れ" を 
おわす データが 用意 
されて いるので す。 
この、 ブレー 中には 
はえない デ一タ のこ 
と を VDT と 呼び ま 
す。 

このように、 コー 
ス データに は MDT 
と VDT の 2 M ffl の 



データが あります。 コース エディタ では, 
\M ム のデー タ を 編集す る ことができ ま す c 



QR/S^tl 



COURSE 



OZ* OO n OO 



i ースは 小さな 正方形の メ 



コース エディ タ の 画 ifti 構成 は I： の M の 
とおり です （"C2ED -C8" で ^勅して, 
コース 8 を 編^ 中のと ころ）。 

uKllfti のん: 側に 小さな iK 方形の^ が * ん 
でい ます。 よく 見る と， コースの 構成 要 
* となる 迫路ゃ 芝生、 水たまりな どで あ 
る ことが 分かる でしよう。 これ 力へ MDT 
Hi の パターンです。 この パターン を マウ 
スで クリック • すると 赤い |fqfq 杉の マ 
ークカ * つきます。 この マークの ついてい 
る もの 力へ ％ 在 選択され ている パターン 
(カレ ン ト パターン） です。 

* ： クリックと は、 「S 面 上の マウス カー ソ 
ル （矢印 状の もの） を 移動して、 マウスの ボ 
タン を 1 回 押す j という 操作の こと。 

I't'lifii む ffl が 編集 親 域に なって いて， パ 
ターン を ftd おしてい く ことができます。 
この 編 ^潁城 を マウスの ん: ボタンで ク リ 
ッ ク してみ ま しょう。 現在 道択 されて い 
る パターン （カレント パターン） が; ほか 

れ ます。 マウスの 左 ボタン を 押しながら 



BOX 描画 



MDT や VDT のパ ターン を 編集 領域 に 置 
いていく 際に、 広い 範囲 を 同じ パターン 
で 「塗りつぶしたい」 という ことが よく 
あります。 そのような ときに、 いちいち 
クリック を 繰り返す ので はなく、 I 回の 
操作で 長方形の 領域 を 特定の パ ターンで 
塗りつ ぶす 「BOX 描画」 という 機能が 利 
用で きます。 



醎鍵 



—誊 

nwi ァニ T キ， 



i マウスの 左ホ タンで クリ ックす もと、 
指定した s 方形の 範囲が カレン ト パター 
ンで 塗りつ ぶされ る c このと さ右ク リツ 

ク すると BOX 描画が キ ヤン セルされ る- 




1 塗りつぶしたい 領域の 左上 角の 位置で 
ダブル クリック （マウスの ポタン を 2 回 
押す 操作） を 行なう と 四角い 枠が 表示 さ 
れ るつ 



f "t_ ^1 
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2 そのまま 塗りつぶしたい 镇 W の 右下 S 
の位隱 まで マウス を 動かす。 



マウス 力一 ソル を if おかして いくと、 迚絞 
して パターン がおかれ ます。 このように, 
^々な パターン を *11 み^わせて MDT を 
作って いきます： 

利 W できる パターン として は、 ^常の 
^路の ほかに、 P な W 物、 ぴかぴか光る 矢 
印， 川、 そして、'/:^ 夂 《などの 特殊な も 



の も なされて います。 それぞれの パタ 
一 ンの, な 味 や^ きを み! 解して いないと、 
よい コース を 作る の は 難しいで し よ う。 
^パターン について H 解す るた めに は、 
まず、 '太 に ゲーム を プレーして コース 
'ぶの^ きをよ く' なえて ください。 そし 
て、 ゲームに 添付され ている コ一 スデ一 



タを コース エディタに^ み 込み、 ス ホイ 
ト 機能 （後述） を 使って、 コースの &部 
分が どの パターン によって 構成され てい 
る か を 把握 しましょう。 画面 左側に は、 
カレン ト パターンに ついての 简 単な,; 兑 I リ J 
も^^され るので. 参 やにして ください。 
■VDT の 編集 

1啤1&'_1： で、 MDT 出 パターンが 妆んで 
いる ドに、 'か; 色の 欠 印が .ft んで います。 
これ 力、'、 VDTIII の パターンです。 II に 
W. え ない VDT を 1 1 に W える ようにした 
ものが この '入-印 だと やえて ください。 'K 
印の 向きが 車の 向 く 方向です。 VDT 用 
の パターン をクリ 'ゾ ク して 選択す る と、 
自 勅 的 に VDT«y 港 モー ド に 切り替わり 

ます。 おび MDTMj の パターン を 遒択す 
る と 、 MI)T 編 lii モ一 ド に bi り ま す。 
VDT 編 ^モー ド になる と、 豳 而 ム 侧 の 
編 % に VDTMJ の パターン をに,: いて 
いく ことができる ようになります。 MDT 
の埸 と M マウス で VDT を 描いて 
いきます。 このと き;' になし なければ なら 
な いのは， VDT は MDT で 描 いた コース 
に わせて. IP. ベて いく 必要が ある、 とい 
うこと です。 VDT がいい 加 M だと. ス 
ピンしても きちんと 向き L ならず、 ま た 
<NATIVE> モードの 啦も ゴールに 到 ii 
できな く なって しまいます。 
國 編集 領域の スクロール (MDT、VDT 共通） 
コース データ は 人き いので、 - ザ【'| ば ii に 




, スポィ ト 機能で、 編集 領域 上の スリ' ： 

ている ところ （マウスの 右 ポタン をクリ 



プ ゾーン j の パターン を 選択し 
ンクす も） 



、 I 



A VDT 編集 モー ドの 画面 



[ flHJ (JOT 



纏 了 





t t _t v v vi 
" l l W ， 



一- 






cam 圆隱專 用 コース エティ タ 



^ ^ を ね ,ji す る こと はでき ません。 — ifii 
も-側の 編 UiliflWJ の I： ド端 外側 部分 をク リ 
'ソ ク すると、 それぞれ. I： ドん I 山に ス クロ 
—'レ します。 く T >< よ〉 アイコン をクリ 
ッ ク すると、 それぞれ 上 F 力お に 高速 ス 
クロ一 ル します。 また、 く 人〉 く 地〉 アイ 
コンを クリック すると、 それぞれ ム i にけ 
( ゴー ル 地 点 付 近 ) 、 最 ド行 (スタート 
地点 付近） に ジャンプ します。 
國ス ポィ卜 機能 （MD 丁、 VDT 共通） 

コース エディタに は、 wifciin 域に 表示 
されて いる コース データ I： で 任. なの パタ 
—ン を; 愁択 し、 カレント パターン として 
設定で きる 「ス ポィ ト 機能」 が 備わって 
います = この 機能 を すると、 
»既 ひの コース データの^; w 'ふが どう い 

う パターンから 構成され ている かを^ 

ベる 

* 既 びの コース データの- ^15 分 を 丁 11*1： し 
する 

というよう な 場 ひに 人^ ^ 不リ です： 

編 u^rtwa こ おいて マウス のん' ボタン を 
クリック すると、 マウス カーソルが ある 
位お の パターンが 力 レ ン ト パターンに^ 

定 されます。 したがって、 すでに 編 Uiffl 

上に;！ 7 かれて いる パターン を カレ ン ト 
パターンに^^ したい 場な に は、 わざ わ 

ざ W 面 左側の バ ターン 一覧の ところに マ 

ウスカ一 ゾルを 移^し な くても よい わけ 
です- また、 既む: の コース データ を 編 1 ぶ 



する^^に この スポィ ト搀能 を W: う と， 

^"ilili'l して ある パターンが どういう Hi: ^の 

パターン であるか を 简 ||''- に ぉ1 る こと がで 

きます。 なお、 MDT&tli モー ド のとき 
は MDT ノ 《ターン 力つ VDTfe tti モードの 
と き は VDT パターンが 選^されます。 
矚 ファイル 開 連 アイコン 

麵 ド郜 に^^され ている 〈読 込 >< 保 
む :>く 終 f > の 3 つの アイコン は、 むの M 
のよう な 機能 を^って います。 コースの 

編 が 終 J* し た ら 、 必ず 保 びして から 終 
f して く ださい。 
國 作成/ 讓篥 した コースでの 走行 

こ う して コース を 作成した り fetli した 
りしたら、 さっそく' に^って みまし 
よ ラ。 

編 tli した コース データ フ アイ 'レ C2GP. 
DAT を、 Carl I GRANDPRIX の インス 
トール 先 ディ レクト リ に W してやる わけ 
です が、 元 の C2GP.DAT が 消えて しま 
わない ように、 fll の C2GP.DAT を 別 の 
ファイル 名に 变 おしてから. fetfc した C 
2GP.DAT を 戻し ましよ う。 例えば、 "¥BIO 
100 ¥C2GP" にある C2GP.DAT のファ ィ 
ル 名 を C2GP.ORG に 変! if し、 カレント 
ディレクトリに ある みの C2GP. 
DAT を "¥BIO100¥C2GP" に K してやる 
場な は、 次のように 人 乃して ください。 
A>REN YBIO100YC2GPYC2GP.DAT 
C2GP.ORG 



着 ファイル 関連 アイコン 





コース データ を K み 込む 

二 こ を クリック すると、 1 から 

B までの 数字 （コース 番号） が 
表示され るので、 読み込みたい 
コース 番号 を マウスで ク リ ック 
する 二と 


保存 


コース テ 一夕 を 保存す る 
ニニ を クリック すると、 1 から 
8 までの 数字 （コース 番号） が 
表示され るので、 保存したい コ 
ース 番号 を マウスで ク リ ックす 
る 二と： 保存に はか な り 時間が 


終了 


コース エディタ を 終了して、 
MS-DOS に 戻る 



A > COPY C2GP.DAT YBIO100YC2GP 
これで， Carll GRANDPRIX をお まなす 

ると、 n 分で 作成 したり 編^し た り し た 
コ 一ス で^れ るよう に な り ま す。 

なお、^ つて 元の C2GP. DAT を ；W し て 
しまった W ひ は、 Carll GRANDPRIX を 
ぉほ ィ ン ス トールし なおして く ださい。 



Mi— 

VDT の 作 せ は 比 « 的 II しいので、 実 
^に, t つてみ たり く NATIVE> モードの 
>K を^ら せて みたり して， ィ〈«1；^ が^ 生 
すると ころ を め: していき ましょう。 初め 
のうち はな か な か 人 変 だ と 思 レ 、 ま すが、 
諦めずに * しい コース を 作って く ださい： 

(羊 男） 




k 元の コース データで 走行 中のと 二ろ （コ一 



02* OQ-OO 




OO* 09 一 90 



森 反対側の 道 を 通る よ う に 修正した コース データで 走行 中のと ころ、. 二の 
ように、 元の コース を 自由に 変更で きる のが 楽しい 




ローリングで ゲート をく ぐる 迫力 満点 カー ゲーム 

ろり ろり ろ 一 りんぐ 




ろり ろり ろ 一 りんぐ 

【翻】 DRIVING 

【収録 バージョン】 ver,0.90b 

【作者】 プログラム： metys 
音楽 ノ 音響 ： NEW，fin 

【対/ aW«】 PO9801VF 以後 （XA，LT，HA を 除 く 。 VF, 
VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ック ポー ドが必 
要)。 ただし、 CPU は 286 以上が 望ま しい。 
»?fF5SI^=PC-9801VX,PC-H98S/U8 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイ が' SiM 

【対応 周辺 装置】 FM 音源 ポ一 ド、 FM 音源 ボ一 ドのジ 
ョ ィ ステ イツ ク 

【対応 MS"DOS バージョン】 Veri.Tt/3. 1/3.3/5.0 
(«?fP 確認 =Ver>3.3B/5.0) 

【アーカイブ ファイル】 R0LL090BJ_ZH 

【フ アイ JUflf 成】 
ファイル 名 種別 内 審 



R0LUNG.FNT 


B 




R0LLING.DOC 




ドキュメント 案内 


MFREE.EXE 


B 


啬潭 ドライバ 解放 プ o グラム 


RES2 




^» ドライバ/ BGMr — タ 著作 權 表記 


R0L し BAT 




起動 用 バッチ ファイル 


R0LUNG.TEC 




プログラムの 詳しい 解^ 


*.MDT 


B 


日 GM デー タ 


0PNDRV.EXE 


B 


音源 ドライバ 


TKYDRV.EXE 


B 




R0LLING.EXE 


B 


プログラム 本体 


ROLUNG.YAH 




ドキュメント 


SSGDRV.EXE 


B 


窗 i» ドライバ 


R0LLING.CS1 




コ 一 ス — y 



3D 力 一ゲームです。 とはいっても レ 
—スゲ 一ムゃ ドライブ ゲームじゃなくて， 

けく： T に .lk んで いる ゲート の を 次 々 に 
すりぬけ ていく のが S 的です。 
左右に 移^す る 際に ローリ ング する 
(Wi く） のが の 特徴 かな。 近づく と 
画面 一杯にまで 広がる ゲート と あわせて、 
迫力 や スピード 感 の'; お出 を I. つ て 作つ た 
ゲームな ので、 その あたり を栾 しんでも 
ら えたら うれ しいな。 



実行に あたっての 注意 



「 VS YNC 别 り 込み j という もの を 使 



IIJ している ので， これ を 使 HJ する ffi'St プ 
口 グラムと は fll 性の^い 場 介 もあります。 

また， 特に 速い マシン （486/40MHz, 
ODP486 な どの, な CPU を 搭載 し た マ 
シン） で、 画面が 乩れ たり、 終 f 後に ハ 
ング アップしたり する^^が あり ます。 
そのような とき は、 クロック を 落として 
'太: 行して く ださい。 




「ろり ろり ろ 一りんぐ」 の インスト 一 
クレ^ ディレクトリ （^準^ 定 では "¥BIO 
100¥ROLUNG") に カレン 卜 ディ レク 



トリ を 移！ W してく ださい。 ゲームの 起! W 

に は ROLL.BAT を 使います。 MS— DOS 
プロンプト （"A> "など） に 続いて、 
A > ROLL 

と 人力して ください： FMff 源に よ る 
BGM が 不要な と き は ROLLING.EXE を 
め: 接お! W して ください。 この場^ は、 MS 
-DOS プロンプトに 絞いて、 
A>ROLLING 
と 入力し ます ノ 

* ：醒 VRAM を 使用す る 常 K ソフ卜 や デバ 
イス ドライバ^ ffl して L 綱 SCROLL BAT 
または ROLLING.EXE に 'V' オプション 



をつ けて 起勳 すれば、 起動時に テンポラリ フ 

アイ ルを 作って 裏 VRAM を 保存し ます。 テ 
ン ボラ リファイ ルは、 «« 変数 TMP が 指定 
されて いる 場合 は その ディ レク 卜 リ に 作成 さ 
れ、 そろで ない 場合 は カレン 卜 ディ レク 卜リ 
に 作成され ます。 



國 メニュー 幽' 面 

4； if むす る と Bio— 100% の 口 ゴが 表示 さ 
れ、 統 いて メニ ュ一 画 面が 表示 されます。 
メニュー 幽面 では， 力 一ソル キーの 昍囚 
または テン キーの^]!] で 次の 表の どれ か 
を 選択し， スペース キー またはえ で 確定 
してく ださい （以下、 ゆ' II を 選択す る 場 
なの^ 本报作 はすべ て です）。 



GAME START 
RECORDS 



ゲーム を 開始する 
卜ッブ コード 画面に 移る 



この おれお では、 ^コースの ランキングと 
総 ランキン グが 次表 示 されます。 
ま たは スペース キーで 次の 幽而に 移 り ま 
す （総 ひ ランキング 力 * 表示され た あと は 
メニュー iiifiirti に 移ります）。 ランキング 

の表ボ 中に 目 または a を 押す と メニュ 
一画 面に おり ます。 
國 プレー 画 鹵 

メニュー ま i m で く GAME START) 

を at 択す ると プレ - 画面 に 移 り 、 ゲーム 
嶋 と な り ます。 プレ —画面の 構成 は r 

の M の とおり です。 
コース 1: に はゲー ト がいく つも 、«•: んで 

います。 n 機 をう まく 操作して. できる 
だけ 早 く 規定 数の ゲー トを くぐり 抜けて 

ください。 コース は、 Bio FIELD, 
OCEANIA, ICE RING, TWINKLECO 
4 面が 用意され ています。 

ゲーム 中の 操作 は 右上の 表の とおりで 
す。 アクセル ボタンで 最卨 速度に ii した 



ろり ろり ろ 一 りんぐ 



► ブレー 画面の 構成 



左右 移動 


(テンキー） 


(ローリング） 




アクセル 


BO 

スペース キー 


ターボ 


DB 

リターン キー 


ポーズ （一時停止） 




ゲーム 再開 


ポーズ 中に p 


ゲーム 中止 


ポーズ 中に p 



ジョイスティック 

ときに ターボ ボタン を 押す と、 も i お速^ 
が 上昇し ます。 ターボ ボタ ン に 使 W 時 問 
や 使用 W 数の 制^ は あ り ません。 
國 ゲームオーバーと コンテ ィ ニュー 

^'ぶ 数の ゲート をく ぐり 抜ける fiii に タぉ 



ROLL 1 DG 

w 

森 メニュー 画面 

メニュー 画面で は! a または g を 押せ 
ば 終 f します。 
國 卜ッブ レコード 画面 

メニュー 画面で く RECORDS) を 選択 
すると、 トツプ レコー ト' 画面 に 移り ま す。 



ブレー 画面の 構成 



― 



「 






残り タイム 




自 機 




現在 0^ 




グ リアに 必要な ゲー^ 


残り タイムが になる 


£B に 




M ^湖に ゲ一ト 船 



と ゲーム ォ 一八 一 



□ —リングす る 



になれば コ一 スク リア 



Bla F I ELD 



2m 
3r< 



OB 

07 



7tti aHiOD 
lOth Dl >OD 



Smanm 

Btrr 響 »r ■ - 
Wmn^m t I 

P 画 盲 rc 爆 置 



OHTE 



ろり ろり ろ 一 りんぐ 




, . > ICDj — 1 1 



▲ Bio FIELD をク リアした ところ （残り タイム は 24 秒） 



A ゲートの 分かれ道。 フェイントの ゲート を 避けて 進 も 



りの タイムが になる と ゲーム オーバ一 
です。 ゲーム オーバ一 になる と、 次の 表 
のよ うな コンテ ィ ニュ 一メニュー 力 f ^-, お 
さォ I ます。 



入力した 文字 
> アイコン を 



CONTINUE 
GIVE UP 



ゲ-ム を コンテ ィ ニューす る 
ゲームの コンテ ィ ニュー を 
放棄して メニュー 画面に 戻る 



ここで く CONTINUE) を 選択 すれば, 
そ の Ifti の iiH// か ら コンテ ィ ニューで きま 
す。 コンテ ィ ニュー は 3 卜 けまで 吋 能と な 
つてい ます。 
画 名前 入力 画面 

み コースお よ び 総^ 成お (で ト ッ プ 10 に 
ランク 人り した^^ は、 1'1 分 の 名 m を 人 
ねで きます。 

《前 を 人力す る 際に は. 力一 ゾル キー 
E 囚曰曰 または テンキー [SffiS] 固で 义'; '： 
を 選択 し， スペース キ一 または^で 1 义 




▲ TWIMKLE( 4 面） は 夜の コース 



字ず つ 確定して いきます, 
を 修正したい 場 介 は、 <* 
遣択 して ^後に 人力した 义卞 を ^よ- し て 
ください （X または リターン キー を 押す 

と、 く—〉 アイコン を 選択す るのと w じ 
意味になります）。 

く COP>7 イコン を 遒択す ると、 すで 
に ^録 されて いる 名 前が^' お されて、 そ 
こから 選択で きる ようになります （した 

がって、 ^ m をす でに く m して ある 場 
は、 わ ざ わ ざ 得度 人力 しなくて もす みま 
す）。 く COP> アイコン を 選^す るた び 
に、 /ii 大 10 人 分のお 前が 切 り ^わ り なが 
ら ^ボ さ れ ま す。 <COP> アイコン で 選 
択 した あとで も、 その 名 前 の 編 m は 可能 
です。 

名前の 人お が 終わ つ た ら く トニ \ i)> ァ 
イコン を 選^ してく ださい。 r, 人ん を 
終 r すると、 メニ ュ一 i 山 1 面 に w ります。 
また、 名前の 人力 中に を 押す と、 名 
iitj 人力 を スキップして メニ ユー 阖 而 に ひ丄 
り ます。 . 



ゲー ト に 術^ば か りして ちゃ ゴール は 
お ぼつ かないよ。 衝^ しゃすい ポイント 
は 限られて いるから、 まず は その 場所 を 
'なえて、 そこ を 通過 するとき に は^^ を 

落 とす こと が 肝心 だ。 後 半 (3、 4 面 ) に な 
ると フェイントの ゲート がた く さ ん 出て 



くるよ。 どの ゲート を 况 して、 どの ゲ 
—トを 通った ほう 力 f いいの かよ く 々えて、 
-番 効率の いい ルート を 見つけ なきや。 
ゲーム オーバ一 になった あと、 メニュ 
面で 何もせ ずに 放っておく と、 ゲ一 
ムォ 一バーに なった 面の リ プレーが 始ま 
る。 これ を W て じっくり コース を 研究し 

よう！！ (metys) 





コミカルな 横 スクロール アクション ゲーム 

metys's snowWars 



メ ティ シズ • スノー ウォー ズ 

【翻】 ACTION 

【栖か く 一 ジョン I Ver.1.00 

【作者】 プログラム ：a は y， iR 

シナ リ ォ ： a は y, ！ J U 

グラフ ィ ックス ！J U， alty 

音楽 ノ 音響 ： fin 
【対応 機種】 PC-9801VF 以後 ば众，し丁，似を除ぐ^^1\/10/ 

2/4 では 16 色グラ フ イツ クボ一 ドが 必要)。 ただ し、 

CPU は^^でも 386(16MHz) fl^ か 望ましい 

體 確認 =PC-9801RA 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが 必要 
【対 g 辺 機器】 FM 音源 ポ一 ドのジ ョィ スティック 
【対応 MS-DOS バージョン】 Ver. 3.3/5.0 
(動作 確認 =Ver.3.3B) 



【アーカイブ フ: 


，ィ ル】 METYS100 丄 ZH 


【ファイル 構成】 






ファイル 名 


« 別 


内 容 


METYS.DOC 






METYS.EXE 


B 


ゲーム 本体 


METYS.SCR 




ト ップ スコアラー データ 


HETYSBGM.DOC 




BGM ライナ一 ノ一ッ 


BI0 100%. CM 




Bio_)0D% Test Stage の宜伝 




';• ^戦 を モチーフ にした 横ス クロ一 ル 
アクション ゲームです。 プレーヤ一 は 

metys となり、 悪^に M ら われた fefe を 救 
する ために 山へ おかいます。 行く先々 
で、 ： お おの 一味 に 份 し た Bio 100% の 
Ifif 々 が 様 々 な 攻 '鹗 を f I： 掛け てきます。 プ 
レーヤー は 雷 玉 を 唯 * の 武^と して 、'': ち 
向かいます。 



実行に あたっての 注意 



「VSYNC 割り込み」 という もの を W して 
いるので、 これ を III す る ^駐 プロ グラ 
ム と はキ II 性の 恋 i 、場 仕 も ありま す。 ま た 、 
'太: 行す るに はかな り の卞 き メモリ を必 ^ 
とします。 メモリ 不足な どで うまく 動か 
ない とき は、 日本^ 入力 FEP や 常駐 プ 



口 グラム を 外して 起觔 してみ て ください。 



動 方法 



metys s Snow Wars の つ ノス 卜 ― 'レ' )c 
ディ レクト リ (標準 設定で は" ¥BIO100 
Y MKTYS") に カレント デ ィ レクト リを 
移 勅して く ださい Z 

* ： インス f ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 ただし、 metys's SnowWars 
の閱連 ファイル はすべ て 同じ ディ レク 卜リに 
まとめて おいて < ださい。 関連 ファイル を 
別々 の ディ レ ク卜リ に 分散 させて しまう と 正 
常に 起 勦で きなくなります。 なお、 卜 ップス 
コアラ一 ファイル METYS.SCR が 同じ デ 
ィレ ク卜リ にない 場合 は 自動的に 生成され ま 
す 



metys's SnowWars を お 勤す るた めに 
は， MS-DOS プロ ン プ ト （"A> "な ど） 
に 絞いて、 

A > METYS [オプション] 

という 肜式で 人 Ai してく ださい （通; おは 

ォプシ ヨン をつ ける 必要 は あ り ません）。 

ォプシ ヨン は 次 ページん 下の 表のと おり 

です。 

特殊 オプション を 指定 し て 起^す る 阀 
を 示します。 

A>METYS -P666 -S12 -H99 — D -W6 

こ の 起^ 例 だ と 、 「12 面 か ら スタート. 
metys が 99 人で ダメージ を 受けず、 ゲ一 
ム^^ は i!i め」 という,' ほねになります。 
ム i 初 は これらの 特殊 ォブシ ヨン を^ HI せ 
ず、 ^通に ゲーム を 楽しみましょう。 特 



殊 オプション は、 行き詰まったり、 どう 
しても エンデ ィ ングを 兌た < なったり し 
た 場^な どに 使って く ださい。 



作 方法 



Z 



國 メニュー 画面と 卜ップ レコード 画面 

起動す る と Bio 100% の 口 ゴが 表示 さ 
れ、 統 いて メニュー 画面が 表示され ます c 

メニュ 一闺面 では、 カーソル キーの 田囚 
ま たは テン キ一 の で 次の 表の どれ か 
を 選択し， スペース キー または Kta で 確 



定 してく ださい （以下、 項 hi を 選択す る 
場^の « 水 操作 はすべ て 同様です)。 

メニュー 画面と トップ レコード 1尊| 面で 

は、 s または IE] を 押せば 終/します。 

ト ップ レコー ド画面 力 らメ ニュ一 面に 
おる ために は、 それ 以外の キー を 押して 
く ださい。 

メニュー 幽 面で く Game Start) を 選択 
すると ゲーム 開始です。 
■ ブレー 画面 

プレー 幽 面の 構成 は 下の 図のと おりです。 



ゲーム 中の 操作 は 右下の 表の とおりで 

す。 なお、 E3 また は H ^で ポーズ 画面が 表 
示された ところで 再度^ を 押す と、 ゲー 
ムを 中止して メニュー 画面に 戻ります。 
ジ ャ ンプ中 はキ一 操作で 左右に 動かす 

こ と がで き ず、 metys の 向き を 変えて 雪 
玉 を 投げる 方向 を 変える こと だけが でき 
ます。 左右 方向へ ジャンプ する 場合 は、 
移動しながら ジャンプして ください。 な 
お、 雪玉 は 足元に 雪が あると ころで しか 
作れません。 



Game Start ゲーム を 開始す る 
Record 卜ップ レコード 画面に 移る 
Quit 終了す る 



r metys T s SnowWars の メニュー 凼面 



me も w が s 

SnouWars 



翁 起動 オプション 一覧表 

METVS -(>666： [-S<8taoe>] 



プレー 画面の 構成 



metys 



メテ イス。 この ゲ 
—厶の iA 公 



雪玉 は metys が 
雪の 上に いると き 
だけ きる 



スコア 



M<metys>] [-W<wa»>] [- D] 



-P666 


特殊 オプション 〔-S][-M][>W] レ D] が 使える ように 
する。 二の オプション は 特殊 オプションより 先に 指定 

する 二と o 


-S く stage) 


閱始 する ステ一 ジを く stag め で 指定す る。 <stage> 
は 1 〜にの 数 宇て 指定の こと ^ 


-M く metys > 


metys の 初期 人数 を <metys> で 指 走す る。 <metys> 
は 1 〜おの 数字で 指定の こ と 


W<wait> 


ゲーム 速度 を <wait> で 指定す る <wait〉 は 1〜3 の 数 
字で 指定の こと （数字が 大きい ほ ど ゲーム 速度 は 遅 く 
なる ）。 この ォプ ショ ンを 使用 し ない 場合の デフ オル ト 
設定 は 4 となって いる 


- D 


metys が、 敵 や 敵の 出す 镩に 当たっても ダメージ を受 
け な くなる ^ 



雪 玉 



rnetys が 投げた 
もの 



□ 



雪玉 数 



] d 



r- 命の 数 



metys の縱 し、 
くつ 残って いるか 
を 示す。 になる 
とゲ一 ムォ一 バ一 





残り 時間 




ライフ 



• …… 報ち 玉 数 

〇 …-' 持つ ことので さ 
る 残 0(7)8 玉 数 



残り 時間が にな 
ると metys は 死 
んで しまう 



metys の ライフ 値 を 鲁の数 
す。 ライフが になる と 
metys は 死んで しまう 



肇 キー 操作 一! i 表 


左右 移動 


(テン キ—） CS1 


ジャンプ 


スぺ一 スキー {| 


下に 降り る 


+ 0( テンキー) スべ一 スキー + (テンキー） 

31 + E スペース キー + 1 


雪玉 を 投げる 


| リタ一 ンキ一 Q 


雪玉 を 作る 


O + B (テンキー） リターン キー + 
| + Q リターン キ 一 + D 


ポーズ (一時停止） 




ゲーム 再開 


ポーズ 中に Q 以外の キー 


終了 


ポーズ 中に Q 



は 隠し オプション 



ィ スティック 



metys's SnowWars 




國 ゲームの 進め 方 

metys に扮 した プレーヤ一 は、 ^を 助 
ける ために 山に 向か つて （右 お 向 に ) ど 
ん どん 進んで いかなければ な り ません。 

\ j- く 丁、 を 阻 む 100% の^ n た ち は 
攻ぉを ft 掛けて きます。 悪お-たちに 体 当 
たりされ たり 恶 ri た ち の 投げた ^ に "』 た 

つたり すると、 metys の ライフ （'|-： 命 を 
S わす ポ イン ト） 力 <1 つ 減って しまい ま 

す ： 悪 n た ち に 吋抗す る に は 雪 e を ぶつ 
ける しかありません （雷 玉で 敵 を fffl すと 
スコアが 加算され ます）。 しかし 雪玉 は 
際限な く 投げられる わけで はなく、 手 持 
ち 力 < なくなった とき は自 分で 作 ら な けれ 
ばな りません。 また、 一度に W てる 雪玉 

の ft に は 上限が あって, それ 以 I： の哲 E 

を M 時に 持つ こと はでき ません （この 上 
限 は 後述の アイテム を 取れば w やすこ と 
がで きます）。 

metys は、 幽面カ * ら下に 落ちたり ライ 
フが になった りする と 死んで しまい ま 
す。 また、 各面 は 時簡 内に ク リアし 
な ければ な り ません。 残 り 時 |I!J が に な 
つた 場合 も metys は 死んで しま います。 
metys は ゲーム 閱始 時には 3 つの 命 を 持 
つてい ます。 

敵 を tfij したと き に ム にの^の よう な ァ 
ィ テムが 出て くる ことがあります。 

面の ゴ一 ル 地点 に は 赤い 旗が ケ つてい 

ます。 そこ ま でせ す る と ifii ク リアと な 
ります。 面ク リアの 際に は 「残り 時簡 x 

20 点」 のボ一 ナスが スコアに; 川 5?： され ま 
す。 次の 面へ 進む ときには、 metys のラ 
ィ フ はム i- 人 10 ホ イン トま で^び i します。 
た だ し そ の 時点 での ライフの 上限 を 超え 

て する ことはありません。 
面 の 中 間 地点 に は 黄色い 旗が 立って い 



ま す。 metys が 中 問 地点よ り スタート 寄 
り で 死ぬ と ifti の iii お j か ら I ひ スタート にな 
り ま す 力へ 屮問 地点よ り ゴール' 奇 り で 死 
んだ 場合 は 中 問 地点 から 再 スタート にな 
ります。 

アイ テム を 取りながら metys を パワー 
アップ させ、 3 つの 山 を ひって 妹 を 助け 
てくだ さい。 1 つの 山 は .4 ば 【i で 構成され 
ている ので、 ひ 》吁12 面まで ある ことにな 
り ます。 あ 4、 ぁ8、 第 12 の & 面 のお 後で は 
ボスが はち 構えて います。 ボスが 出て く 

る と -時 的に スクロールが ik ま り 、 衬 « 

モードに なり ます。 mi\\ に ボスの ラ 
ィフが 表^されて いるので、 それ を II ' な 
にして 戦って ください。 ボスに よって は、 

' £ を 急所に 当てない と ダメージ を 加 え 

たこと になら な 、ので;' llAA してく ださい。 
3 入の ボス を 倒し， 12而 まで ク リアす る 

と、 感^の エンディングと なります。 
國 ゲームオーバーと 名前 入力 画面 

metys の 命が すべて おきてし まう とゲ 
ーム オーバーです。 出した スコアが ハイ 
スコア ト ップ 10 に ランク 人り した 場合 は， 

Q 分のお f) なを 人お できます。 
名前 を 人力す る 際に は、 カーソル キ一 

mm 曰 曰 ま た は テン キー 图 で文卞 
を道択 し、 スペース キー または で 1 
文字ず つ 確定して いきます。 人力した 义 
字 を 修正したい 場合 は, く—〉 く—〉 アイ 

コンを 選択して 力一 ソル を 移! Ift して く だ 

さい。 文字の 人力が 終わったら、 <END> 
アイコン を 選択し ます。 なお、 こ の^ ifii 
で S または を 押せば、 名前 人力 をス 



> アイテムの 種钃 



名称 


機 能 


,、_ y 


ライ フが 1 ボイ ン ト 回復す る 


ハートの 器 


ライ フの 上限 力 < 1 才、 イン ト增 
える （最大 18 ボ イン ト） 


雪玉の 器 


持てる 雷 玉の 数が 1 個增 える 
(最大 18 個） 


大地の つえ 


地霄て '地 ヒ （—いる キヤ 丹 を 全 

滅 させる 


天の つえ 


大 爆発で 画面 上の 全 キヤ ラ を 
全滅 させる 


1* 条 


雪玉 を一 度に 作る 力が 上がる 


育 汁 


雷 玉 を » く に 飛ばす 力が 上がる 


あさがおの つゆ 


雪玉が 一定 時間 投げ 放題になる 


生 さ 血 


ライフが 上限まで 回復す る 


めて 人形 


metys の 命が 1 っ增 える 


K の 石版 


二の アイテム を 取った ときの 
metys の 能力が 保存され、 死 
んだ あと に 持ち越せる 



キップす る こと もで きます。 名前 人力 を 
r* j' (または スキップ） すると、 メニュ 
ー幽 面に 戻り ます。 



ドバイ 



ジャンプに クセが あるので、 まず それ 

に れる ことが 人り J です。 あと は、 アイ 
テム を 取って しっかり パワーアップして 
いきましょう。 特に 「K の 石版」 は, K 要 
です。 - 定数の 敵 を やっつけ ると 必ず 出 
てく るので、 敵 は できるだけ やっつけな 
がら 進む よ うにし ましょう。 

I;. は ど こで でも 作れ る わけで はない 
ので、 ； おに 浦 允す るよう に 心がけ ましよ 
う。 駄' おちし ないように する こと も大 
り J です。 （alty) 




k 赤い 旗に 到着す ると 面ク リアになる 



▲ ポスと の 対決 時 に は 画面が 晴 く な る 




玉 を 操る 新 感覚 アクション ゲーム 

味！^ 




かにみ そ 

【衝 リ】 ACTION 

【収録 バージョン】 Ver.1.23 



【作者】 プログラム 

グラフィックス 
音楽 ノ 音響 



： alty 

： alty, metys 
： alty, fin 

【対応 機種】 PC-9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く。 
VF, VM0/2/4 で は 16 色 グラフィック ホ一 ド が 
-JZ^)o ただし、 CPU は 最低で も 286(10MHz) 
禾 1^ が 望ましい。 乍 確認 =PC-9801RA 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが' _£课 

はォ応 周辺 装置】 FM 音源 ボー ドのジ ョィ スティック 

【対応 MS-DOS メ く —ジョン】 Ver.3.3/5.0 
(1M 乍 確認 =Ver.3.3B) 

【アーカイブ ファイル】 KANI123.LZH 

【ファイル 構成】 



ファイル 名 


種 別 


内 容 


README.KAN 




フ アイ ル 構成の 説明 


KANI.DOC 




マニュアル 


KANI.EXE 


B 


ケ―ム 本体 


KANI.EFS 




効果音 データ 


KANI.DAT 




面 データ 


KANI.BGM 




曲 データ 


KANI.FNT 


B 


フォント データ 


KANI.PNC 




/、二 ッ ク 画面 データ 


KANIP に. EXE 


B 


オープニング 画面 表示 プログラム 


BIO_100%,CM 




Bio_100% Test Stage の CM 



^玉 を f 'むかして 他のに を やっつける ゲーム 
です。 き 玉の 動きに は惯 性の 法刖が 锄、 'て 
おり、 操作 感覚が 一) a 変わって います。 に に, リ 
物 力 f あったり、 氓 力 場が な介: する ini など ノ、' ラ 
エティに；'; V んだ ノ ト 1 :60|fii が) ij, なされて いますつ 



実 h にあたっての 注意 



r VSYNC 割り込み」 という もの を 使用 し て 
いるので、 これ を 使 111 する' お駐 プロ グラ 
ム と は 相性の 悪い 場合 もあります。 また、 

リ む /• する に はかな り の や き メモリ を 必^ 

とします。 メモリ 不足な どで う ま く iBIj か 
ない とき は、 日本 語 人 力 FEP や 常 駐 プ 

口 グラム を 外して^! r 力して みて く ださい。 




^味 ii はの ィ ン ス トール 先 ディ レクト リ 

(標準 設定で は" ¥BIO100¥ KANI") に 
カレント ディレクトリ を 移^して く ださ 

* ： インス f ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜リ からで も 実行 
可能です。 ただし、 蟹 味噌の 関連 ファイル は 
すべて 同じ ディ レク 卜 リ に まとめて おいて く 
ださい。 関連 ファイル を 別々 の ディ レク 卜リ 
に 分散 させて しまう と 正常に 起動で きな くな 
ります。 なお、 卜ップ レコード デ一 タフ アイ 
ル KANI.SCR が 同じ ディ レ ク卜リ にない 
場合 は 自動的に 生成され ます。 



蟹味嗡 を 起動す る た めに は、 MS-DOS 
プロンプト （"A 〉 "など） に 絞いて、 
A>KANI [オプション] 
という If さ 式で 人力して く ださい. （通常 は 
ォプシ ヨン をつ ける 必要 は あ り ません）： 
オプション は 次ぺ一 ジ 「起 |;J ォプシ ョ ン 

H^」 のとお りです。 

■I- 職 画 

_ 一 一 

園 オープニング 画面と 卜ッ ブス コアラ 一画 面 

雜す る と Bio 100% の 口 ゴが 表示 さ 

れ、 ^いて ォ一プ ニン グ | 山 Wri が^^され 

ます c -定 時間が たっと S 觔 的に ト "ノブ 

スコアラー 画面と 切り 钤 わり、 以後、 ォ 



—プニ ン グ幽面 と トップ ス コアラ 一 I け fl [fi] 
が 交代で^ ポ されます。 どちらの 画面で 
も、 何 かの キー （冽えば スペース キ一） 
を 押す と 而セ レクト 両 I おに 移 ります。 ォ 
一- 7 ニン グ ゆ ばけ や トツ ブス コアラ一 i 山) ifii 

では、 Q または^] を 押せば 終 f します 

國面セ レク卜 画面 

こ の ゲーム に は 50 面が 用 意 されて いま 

すが、 ifii セレクト 【ゆ 面で は、 どの 面から 

ゲーム を ぼ1 始す るか を rj 由 に 設定で き ま 

す。 阅始 する 凼 の 選択 は テンキーの Effl 

Eta または カーソル キ一 の mm 曰 曰で 行 
ない ます。 上ド （ens, mm) の 操作で 

1 ごと、 ノ, -: れ （ffltlL 曰 曰） の^ 作で 10 

ごとに 而 ^ 'ひが 変 化します。 面の 選択が 
終わ つたら スぺー スキーで 確^ してく だ 
さい。 こ れで ゲーム 開始 と な り ま す。 
國 ブレー 画面 

プレー I 由 '|而 の 構成 はムの M のとお り です。 
プレーヤ 一は 画而 中央に いるな 玉 を 操 
作し ます。 ゲームの 操作 は 「キ一 操作 一 
12^」 のとお りです。 なお、 S を 押して 
ポーズ 状態に なると、 ゲーム を 終了す る 
かどう か を; i 択 できます。 E で 終 f、 n 
で ゲーム ぉ問 となり ます。 
すでに 述べた と お り 青玉に は 慣性の 法 

則 が 働 いている ので、 n 五の 操 作に は あ 
る 程度 慣れが 必 要 に な ります。 ある "向 
を 押し 続 ける と どん どん そ の お 向 に 加速 
されて いきます し、 リぶ^ き 出す と 放つ 
ておいても そのん' 向に^ き 絞け よう とす 
るので す。 ただし、 フィールドに は （ほ 
んの 少しです が） ゆ 搾が あるので、 しば 
らくす る と 動きが 止ま ります。 意図的に 
動 さ を 止め るた めに は、 動いて る 向 き と 
反対の 方向に 加速させる か、 または ブレ 
ーキを 使います。 動き を ii: める に はブレ 
—キの ほうが 便利です が、 ブレーキ は迚 
続 的に は 使えない ようになって いま す。 
n & は あ る 速度 以. ヒで赤 し 、壁に ぶっか る 
と 死んで しまう ので、 くれぐれも;' にな し 
て く ださい。 



秦 起動 オプション 一驚 表 

KANI [-J] [-D<wait>] [-B] 



肇 キー 操作 一覧表 



J 



- D wait 



B 



FM 音源 ボー ド用 ジョイスティック を 
強制 初期化した 後で 使用す る。 FM 音 
源 ホードの 有無 は 自動 検出して、 ポー 
ドが ある 場合 は ジョイスティック が 使 
える ようにして いるので、 通？ (5、 二の 
オプション を 使う 必要 はない C FM 音源 
ボー ドを 装備して いない マシンで この ォプ 
シ ヨン をつ けない 二と 



ゲーム 速度 を く wait> で 指定す る.」 
く wait> は D 〜 9 の 数字で 指定の こと 
(数字が 大き く なるほど ゲーム 速度 は 
遅くなる）.， U にす ると 使用 マシンの 
最高 速度で ブレーで きる。 この ォプシ 
ヨン を 指定し ない 場合の デフォルト 設 
定は 3 となって いる 



ゲーム 中の 音楽 や 効果音 を 止める.. 
ただし、 曲 や 効果音の データ ファ' 
はいちおう 銃み 込む ので 注意の 二 と 



^ プレー 画面の 構成 



フィールド 



玉が 動く 
エリア 



スコア 



重力 場 表 



眘 T の 力 柬设作 

よ v ノ ノ JH .1 卜 


□ □□ 

罾 テンキ-） 






青玉の ブレーキ 


B (テンキー） & 

スべ一 スキー 


ゾ 《二 ック 画面 


霊 ESC ！ HELP m 


ハ° 二 ッ ク 画面 か 




らの ゲーム 


ポーズ (一時停止） 


B 


ポーズからの ゲ 
ーム 再開 


ポーズ 中に B 


終了 


ポーズ 中に D 



ィ スティック 



残りの 青玉 数 

i — 



になる と ゲーム 

ォ一 バ一 



赤い 壁 



5# ある 離 社 で 
/3; つかる とその 玉 は 
死んで しまう 



青い 壁 





青玉 




紫 玉 




赤 玉 



どんな 速度で, 3; つか 
つても 玉 は 死なない 



この 表示の ある 面で 
は、 玉 は 好 D0 方向 
に 引っぱられる 



プレーヤー (^乍 
する 玉 



敵の 青玉 は赶 
に ふっかる と 死んで 

しまう で 



敵の サイズ は 
大-中 觀 

が ある 




A オープニング 画面 



森 面 セレクト 画面で は プレーす る 面 を 自由に 選べる 






味噌 




▲ 育 玉 は ある 速度 以上で 赤い 壁に ぶっかる と 死 
んで しまう。 手持ちの 育 玉が すべてな くなる と 
ゲームオーバー。 コンテ ィ ニューす るか どうか 
を 聞いて く る 



國 ゲームの 進め 方 

ゲームの 的 は 「フィールド 上の 敵の 
玉 をす ベて 消滅させる」 ことです。 敵の 
玉に は 赤 玉と 紫 玉が あり、 大きさ は大中 

小の 3 段階が あ り ま す。 プレーヤーの な 
玉 は、 赤 玉に ぶっかっても 平気です が、 

紫 玉に 当たった とき は 死んで しまいます c 

敵の 玉 を 消滅させる に は、 敵の 玉 を あ 
る 速度 以上 で 赤 ぃ塑 にぶつ ければ よいの 
です。 具体的に は、 青玉 を 操って 赤 玉に 

体、 1 i た り させ、 ^にぶつ けて く ださい。 
ぶっけた ときの 速度が 卜 分で なければ 敵 
の 玉 は ダメージ を 受けない ので;' になし ま 
しょう。 うまく 敵の 卫 に ダメージ を 加え 
られ ると、 敵の 玉の サイズが 小さい 場合 
はめで た く 消 減と な ります。 サイ ズが人 
または 中のと き は、 1 っドの サイズの R 
2 個に 分裂し ます。 小 サイズの 赤 玉 同士 
がぶ つかって 中 サイ ズの赤 玉に 戻る 場合 
も あるので、 小 サイ ズの赤 玉 は 早めに と 
どめ を剌 してお く 必要が あ ります。 
紫 玉に は 体当たりで きないので、 敵が 

青玉に 向かって く る 性 K を 利 用して、 う 
ま く *t にぶつ かるよ う に 誘^して やっつ 
けましょう。 1 つの 面に おいて、 体 当た り 
を 一切し ないで (誘導 だけで) 敵の 玉 を 全 
滅で きれば、 ボーナス 点が 加 な- されます。 
面に よって は 青い 壁が 出て きます D こ 
の 壁に は どん な 速度で ぶっかって も 死ぬ 
ことはありません。 それ は 敵に ついても 
l.ij じこと です。 ま た 重力 場の 作 ffl がか か 
る 面 もあります。 フィールドに 描かれた 




く さび， の 印が 鬼 力の べク トル を 表わし 
ています。 

なかなか 面をク リアし ないで いると ス 
パークが 出現して きます。 これに、 1 i たる 
と 青玉が 死ん でし まう ので、 Y- めに ク リ 
ァ しましょう。 

画 ゲームオーバーと 名前 入力 画面 

ゲーム 開始の 時点で、 プレーヤ一 は 青 
1;. を 3fW 持って います。 1 面ク リアす るた 
びに 青玉が 1 個ず っ增 えてい きます。 手 

待ちの 青玉が すべてな く なったら ゲーム 
オーバ— です。 ゲームオーバーの 時点で、 

コンテ ィ ニューす るか どうか を 問いて く 
るので、 I または S で^えて ください。 
ハイス コ アト ッブ 10 に ランク 人り した 

場合 は 名前 入力 画面に 移り、 一分の 名前 



を 入力で きる ようになります。 名前 はキ 
—ボード （フル キー） から ^ 接 人力して 
ください。 人力 力 f 終わったら リタ一 ンキ 
—で ォ一プ ニン グ^ 面に w ります。 



青玉の 基本的な 操作 方法 を マスターし 
たら、 敵に 体当たり せずに 倒す テク ニッ 
クを おかしましょう。 この テクニック を 
覚えない 限り 紫 玉 を 倒す こと はでき ませ 
ん。 コッ として は、 政 力 場の ある 面で は 
重力 方向の^ 際で 侍って いて、 敵が 来た 
ところ をサッ とよけ る 方法が イージーで 
す。 m 力の ない 而 では、 IV を 描 くように 
敵 を 誘導して おに^て るよう に するとよ 

いでしょう。 （alty) 



a 重力 場の ある 面で は 玉が く さび 型の 印の 方向 
に 引かれる 



, 名前 入力 画面で 名前 を 登録して いると ころ 







風変わりな 対戦 型 アクション バズ ル ゲーム 

Gemini Snake 




ジ エミ ニス ネ イク 

【翻】 ACTION, PUZZLE 
【 収録 メ く一 ジョン】 Ver1 .00 



【作者】 プログラム 
シナ リ ォ 
グラフ イツ クス 



羊 男 
羊 男 
羊 男 



【対応 機種】 PC-9801VF 以後 （XA, LT, HA を 除く。 
VF, VM0/2/4 では 16 色グラ フィック ボードが 
'iHf)。 ただし、 CPU は *( 氐 でも 286(10MHz) 
mt かま ま しい。 i*fN«sg.=PC-9801VX 
【ディスプレイ】 アナ ca グ ディスプレイが' M 
【対応 周^^ 装置】 FM 音源 ポ一 ドのジ ョィ スティック 
【対応 MS-DOS バー ジョ ン】 Ver.3.1/3.3/5.0 

(諭 確認 =Ver«3.3) 
【アーカイブ ファイル I GS100.LZH 
【ファイル 構成】 



ファイル 名 


* お 


内 容 


GSNAKE.CHR 


B 


グラフ ィ ック キャラクタ データ 


HTJ し COM 


B 


画像 ローダ 


*.DBL 


B 


画像 テータ 


GSNAKE.DOC 




マニュアル 


GSNAKE.EXE 


B 


ゲ一ム 本体 


GSSTAFF.TXT 




ゲ一 ムス タツ フ 表示 用 データ 



これ は对戦 や! ァ クシ ョ ン パズル ゲーム 
です。 入 問 同士の 対戦 はもち ろん, 人間 
W コンピュータ、 コンピュータ 対 コンビ 
ユー タの对 戦 も 可能です。 

プレーヤ一 は 丸い コマが 連なった へビ 
状の キャラクタ一 を 操作し、 相手の 体に 

揮 を 当てて 相 f の 体の コマの 並び mfi を 変 
化させる ことができます。 それ を 利用し 
て、 指定され た 配& の パネル を どちらが 
^く 作り上げられ るか を 競う ゲーム です。 




Gemini Snake のィ ンス トール 先 ディ レ 
ク ト リ (標準 設定で は" ¥BIO100¥ 
GSNAKE") に カレント ディレクトリ を 
移動して ください。 Gemini Snake を 起動 



する ために は、 MS-DOS ブロン ブト （"A 

〉 "など） に 続いて、 

A > GSNAKE [オプション] 

という 杉 式で 人力して ください。 ォブシ 

ヨン はおの 表のと おりです。 

ォ ブショ ンの 指定 方法 は 例えば 次の よ 
うになります （ゲーム 速度 は 3 とする）。 

人間同士で キー ボー ドで プレーす る 場合 

A > GSNAKE 3 

人間 （キーボード） と 普通の 強さの コン 

ピュー タ とで プレーす る 場合 

A > GSNAKE 3 3 

弱い コンピュータと 強い コンピュータと 

の 対戦 を 眺める 場合 

A > GSNAKE 2 4 3 



翁 起動 オプション 一 It 表 

GSNAKE <1p> <ap> <w«tt> 



<1p> 


プレーヤ一 1 を （！〜 < の » 字で 指 
定すも 

： 人間 （キー ボー ドを 使用） 
1 i 人 M (FM 音 •» ボ一 ド用ジ a 
イス ティ ックを 使用） 

2 ： コンピュータ （おい） 

3 ： コンピュータ （普通） 

4 ： コンピュータ （at い） 




プレーヤ一 1 を [！〜 4 の 数字て 指 


<2p> 


定 する （数字の * 味 は C lp> t 




同じ） 


<waH> 


ゲーム 速度 を 〜1fl の » 宇で 指定 
する （数字が 大きい ほど ゲーム 速 
度 は 通く なる） 



^^オプション は ^咯 できません。 必 



ず 指定して く ださい。 



國 タイ 卜ル 画面 

起觔 する と ク レジ ッ ト 画面に 続いて タ 
ィ ト ル幽 面が 現われます。 タイト ル 画面 
で , 以外の 何 かの キー (例えば スぺ一 
スキー） を 押す と ゲームが 始まります。 

ここで HI を 押す と MS-DOS に 尻り ます t 
國 ブレー 画面 

プレー! 由 1 面の 構成 は 右の^のと おりです。 
また、 プレー 中の キー 操作 は 右下の 表の 
と お り です。 

ジョイ ス ティ ッ ク 端子の ついた FM 音 
源ポ一 ド を 搭載 している 機種で は、 ジ ョ 
ィ スティックが 使用で きます。 プレーヤ 
一 1 は ボー ト 1 、 プレーヤー 2 は ポー ト 
2 に それぞれ ジ ョ イス ティ ックを 接続し 
て く ださい。 

回で、 ゲーム を ポーズ （一時 停止） 
します。 ポーズ 中に 囹を 押す と ゲーム を 
終了して MS-DOS に 戻ります。 ボ一 ズ屮 
に スぺ一 スキ一 を 押す と ゲーム を 再開 し 
ます 2 
國 ルール 

この ゲーム は 一見、 「へ ビ问士 で 紫ち 
^ う シュ一 ティ ング （？ ）」 のように 見え 
ますが、 実は 画面 下部の 3 つの パネルに 
おいて、 「Pl 分の パネルの 配色 を 変 おし 
て、 早く 課題 パネ ル と 同 じ 配色 に し た ほ 
う 力、' 1 ゲーム 獲得」 という ルールに なつ 
ています。 そして、 先に 3 ゲ一ム 取った 
ほう 力 f 勝ちとなります。 パネルの 配色の 



プレー 画面の 構成 



― 



プレーヤー 2 のへ ビ 



(目が 青色) 



獲得 ゲーム 数 



「 ブレ- ャ- 〖の擎 つた I 



a 



右"' プレーヤ— 1 

左 …プ b "ヤー 2 
各 プレーヤ ーめ 

mwf-hm^ 
+膽 で 表示す 
る。 先に 3 ゲー 
ムを 鶴した 方 
が 勝ち 



自^ パネル を この ノくネ 
jtx^se に 先に 合わせた 
ほラが 1 ゲーム 獲得 



プレーヤー 1 のへ ビ 



(目 か it©) 

へビは 8 つの コマ 
から 観され てお 
り、 先頭 1 コマが 
「頭」、 後ろ 7 コ 
マが 「体」 である 



プレーヤー 1 の 
撃った 弾 



課題 パネル」 I プレ-ヤ-用の パネル | 



肇 キー 操作 一覧表 



プレーヤ一 



-ビの 進行 方向 指定 



ショット (弾の 発射） 



"ネル セ ッ ト 



ポーズ （一時停止) 



ゲーム 再開 



終了 



，（テンキー） 



个 + 



个+ ^ + 



ポーズ 中に スペース キー 



ポーズ 中に g 



'& a h \k について は 次 ページ の コラム を 
ご覧く ださい。 
國 対戦 結果 表示 画面 

どち ら かの プレーヤ一 が 3 ゲーム を 取 



'》 ： ジョイ ス 7 1 "イツ 7 

ると、 対戦が 終了して 試 含 結果 表示 画面 
になります。 ここで スペース キー を 押す 
と、 クレジット 画面に 続いて タイトル 画 
面に 戻ります。 （羊 男） 




Gemini Snake 



〇 へビの 「体」 の ローテーション 

自分と 相手のへ ビは、 いずれも 8 個 
の 円形の コマから 構成され ています c 
先頭の コマ はへ ビの 「頭」、 後ろの 7 個 
がへ ビ の 「体」 となって います。 

ショッ 卜 キー を 押す とへ ビの頭 か 
ら 弾が 発射され ます。 弾が 相手のへ 
ビに 当たる と、 相手の 「体」 の コマ 
が 1 個ず つ ずれて いきます。 例えば、 
相手の 現在の 状態が、 

#§@*)(^)(§)^(§) 

となって いると き、 相手に 弾 を 一発 
ずつ 当てて いくと、 順に 次のように 
変わって いさます。 

【1 発 目】 

⑩ 黄き 

【2 発 目】 

【3 発 目】 

©<M 緑 黾青 ，4 赤 

： パネルの 色 変更 

相手のへ ビの 最後 尾の コマが 色の 

コマ （®@<g)®) になって いると 
ぎに パネル セッ卜 キー を 押す と、 自 
分の パネルの カーソルの 位置に、 相 



パネルの 配色の 変更 方法 



手のへ ビの 最後 尾の 色が セ ッ 卜され 
ます。 

【例】 相手の 現在の 状態が、 

青 は 1 赤' や 緑' 黄 

となって いると きに パネル セッ トキ 
一 を 押す と、 自分の パネルの カー ソ 
ルの 位置の 色が 黄色に な り ます。 

カーソルの 縦 方向への 移動 

相手のへ ビの 状態が、 

^ 赤； —'緑' • i 黄 i 青 



) X 

となって いると き （最後 尾の コマが 
* のとぎ）、 パネル セッ卜 キー を 押 
すと、 自分の パネルの 力一 ソルの 位 
臞が 下方 向に 移動し ます。 ただし、 
一番 下の 区画に カーソルが ある 場合 
は 一番 上の 区画に 移動し ます。 



カーソルの 縦 方向への 移動 



i カーソル 



X パネ ルセ ッ卜キ 一を 押す 




パネル セッ卜 キー を 押す 




カーソルの 横 方向への 移動 

相手のへ ビの 状態が、 

© 緑: •Kgjfft®®,— 

となって いると き （最後 尾の コマが 
@ の とさ）、 パネル セッ卜 キー を 押 
すと、 自分の パネルの カーソルの 位 
冒が 右方 向に 移動し ます。 ただし、 
—番 右の 区画に カーソルが ある 場合 
は 一番 左の 区画に 移動し ます。 



カーソルの 横 方向への 移動 




X パネル セッ卜 キー を 押す 




I パネル セッ卜 キー を 押す 



行の ランダム 変化 

相手のへ ビの 状態が、 



翁き 



となって いると き （最後 尾の コマが 
* のと さ）、 パネル セッ卜 キー を 押 
すと、 カーソルの ある 行 （攢 一列） 
が ランダムに 変化し ます。 





いわゆる 一種の TV テ 

GETS! 



ニス ゲーム 




ゲツッ 

【衝 ij】 ACTION 

【収ま 录ノ 《一 ジョン】 Ver.1.02 
【作者】 フロ グラム ： metys 

【対応 機種】 PC-9801VF 以後 （XA， LT, HA を 除く。 
VF，VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ック ボー ド 必要 
なし）。 初期の EPSON 機の 場合、 N ォ プショ ン 
を 指定す る 必要が ある。 CPU は V30 でも プレー 
可禽 g だか'、 286L:Ui*、"M ましし、 
(動作 確認 =PC-9801VX/PC-H98S) 

【ディスプレイ】 カラー ディスプレイ （アナログ または デ 
ジ タル） if '通 

【対応 MS-DOS バージョン】 Ver«2.tl/3.1/3.3/5.0 
(tfrf 乍 確認 sVer^.l/S.SB/S.O) 

【アーカイブ ファイル J GETS.LZH 

【ファイル 構成】 



ファイル 名 


m 別 


内 容 


GETS.DOC 






GETS.EXE 


B 


本体 



昔よ く あった TV テニス ゲームです。 
ちょつ と 変わって いるの は ボールの スピ 
—ドを 変化 させられる ことで、 勝った め 
に は どん どん ス ピ一 ド アップして いかな 
く て はなり ません。 

コンピュータ 相手に 試合 をす る だけで 
な く、 2 入の プレーヤ 一R 士で 対戦す る こ 
ともで きます。 コンピュータ プレーヤー 
(COM) は 弱い 奴から 強い 奴まで 5 人お 
り、 それぞれの 性恪も ラリーに 強い 奴と 
か スピ一 ド ボールに 強い W など 様々 です。 

これ は おれが 初めて 作 つ た ゲームです。 
文字の 拡大 描画の 部分に は 気合いが 入 つ 
ている け ど、 ゲーム 自 体 は 今 見 る と ポ 純 
かな。 でも 「あと 1 点で 勝てる！ ミス 
しちやい けない！！」 なんてと きの 緊: JU 感 
は なかなか 侮れない よ ：一 ） 



実行に あたっての 注霡 



袅 VRAM を 使 する？ K' 駐 プログラム 
と は 併用で きません。 特に xscript は 必ず 
外す か 動作 を 止めて おいて ください。 そ 
の 他の 常駐 プロ グラム （特に 文字 表示に 
問 係す る もの） とも 相性の 悪い 場 仓がぁ 
ります— 




GETS! の インスト ール 先デ ィ レクト リ 
( ほ m ぉ定 では" ¥B 10 1 00 ¥ ( ； ETS " ) に 力 
レント ディ レクト リを 移^して く ださい = * 

* ： インス 卜 一ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク 卜 リ からで も 実行 
可能です。 なお、 本 ゲームの 実行に 必要な ファ 
ィルは GETS.EXE だけな ので、 すでに パ 



スの 通って いる ディ レク 卜リ にこの ファイル 
を 移しても、 任意の ディ レク 卜リ から 実行で 
さるよ ろになります。 

本 ゲーム を 起 勅す るに は、 MS-DOS プ 
ロン ブト （"A〉 "など） に 絞いて， 
A>GET [オプション] 
という 形式で 人力して ください。 ォプシ 
ヨン は 次 ページ 「起觔 オプション 一覧 
表」 のとお りです。 

この 表に ない ォプシ ヨン をつ けて 起觔 
した 場合 は 起動 オプションの 一覧 を 表示 
します。 

國 メニュー 画面 

起動す る と GETS! の メニュー 幽 面が 
表示され ます。 ここで は 次の 表の どちら 



暴 ブレー 中の キー 操作 一覧表 

ブレ _ャ & ] ブ t ^一 ヤー 



各セ ッ 卜 の 開 SS 


何 かの キ一 


ファッ h の 上 移 TO 


B 圜 

(テンキー） 


BD 


ラケッ トの下 移動 


■■ 

(テンキー） 


DD 


ポーズ 止） 


リタ一 ンキ 




終了 


0( ポーズ 中 も 可） 


ゲームの 再開 


ポーズ 中に 以外の キー 




▲ GETS! のメ 二 ユー 画面 



か を遺択 できます。 



COM VS MAN コンピュータとの 対 « 
MAN VS MAN ひの ブレ- ヤー 同士 纏 



遒択の 際 は、 （US (テンキー） で 項 II 
を 選んで リ ターン キー を 押して く ださい 
(以下、 頃 目 を 選択す る^^の^ 本 操作 
はすべ て^^で す。 なお、 GETS! の' 其 
U'l' は， ポーズ 中 を 除いて、 どの 画而で 

も si を 押せば 強制 終 r できます)。 

ここで <MAN VS MAN) を 選択す 
ると、 ただちに プレー rttfri に 移ります。 
また、 <COM VS MAN> を 選択す ると 
コンピュータ プレーヤ一 を 選択す るよ う 
に 指示され ますので、 右の 表の なかから 
遒 んで ください。 どれ か を 選んで リタ 一 

ンキ一 を 押す と プレー 齒而に 移り ます。 
なお， メニュ 一 I 由 'llfri で ( > を 押す と、 プレ 
—画面の コ一ト 上の 陣害物 （「プレー lll'll お 
の 構成」 参照 ） の れ お を 選択 できます。 



ブレー 画面 cow 成 



ボール 度 



ボ一 脚 



プレーヤー 2 の 得点 



ホール 最局速 S 



こ ©y— ム ボ 



ラケッ 卜 



ト卜 



障害物 



プレーヤー I の 得点 



壁 



左… ッ卜数 
右 …セット 内 "C© 



ボール 



ラケッ 卜 



秦 起動 オプション 一覧表 

GETS [W<waR>] [N] [S] [T く pofcrt>] [B] [P] 



W<wait> 


ゲーム 速 * を <wait> で榷定 する。 <wait> は 0~300 の 数字で ft 定 のこと （数字が 大きい 
ほど ゲーム 速度 は i! くな も） その マシンて プレーし やすいと 感じる 数 宇 を 指定す る (K 
速な マシンで は、 300 を 超える 催 を 指定しても よい 場合が ある） デフォルト »定 は 20(2M 
マシン 用）。 PC-9B01VX(ZB6/ B MHz) では でち ようどよ いように « う 


N 


文字 » 示で 文 宇の 中 を 塗りつ ぶさない （EPSON 機 用） t . 初期の EPSON 機で、 いきなり 面 
面 か' it りつぶ されて K か' 分からな く な も 現象 か' おさ る 場合に 使用の 二 と 


S 


コマ 抜きで ゲーム 速度 を 2 倍にする。 動きが 粗くな もが、 V30 マシンな どで、 邐 くて イラ 
イラす る' ような 》 合に 使用の こと 


T<point> 


1 セット ごとの 勝利 得点 をく poirrt> で 指定す も （ただし アドバンテージ、 ジュース 制 あ 
り） c デフォルト K 定は 5 ( 5 未漢を す 5 と ゲーム « 了 時の 碧 利 者/ KS 者 メッセ一 ジが 
出ない） 


B 


BEEP 音 を 出さない 


P 


ポーズ （一時停止） の 際に" PAUSE" の 文字 を 表示し ない 



Champ 


強い そ。 相手の ペースに 乗るな I 


Nonky 


スピードアップで 振り切れ！ 


Tanky 


持久戦に 持ち込め I 


Osaru 


ミス さえし なければ 勝てる 八ズ！ 


Taco+ 


大丈夫！ 君なら きっと 勝てる！ 


國 ブレー 


- 画面 


プレー 


面の 構成 は 卜-の M のとお り で 



す。 コートの 上下に は があります が、 
各 プレーヤ一 の 後ろ （ん 右の 端） には^ 
がありません。 ボール を 後ろへ そらして 
しまう と 相: f- に 1 点 人り ます。 ボール を 
そらさな いよ うにう まく ラケッ ト を 操つ 
て く ださい。 

ブレ一 中の 操作 は 左上の 表のと お り で 
す。 



▲ 対戦 結果 表示 画面： 最 弱の コンピュータ プレーヤー Taco + にも 負けて 
し まった… 



各セ' y トの 開始 時点で は、 画面 ヒにセ 
ッ ト 形 '';•(" 1 ST SET" "2ND SET" な 
ど） が^^され ており、 何 かの キー （例 
えば スペース キー） を 押す と、 その セッ 
トの プレ一 開始と なり ます： 

ゲーム は 「3 セ ッ トマ ツチ」 制 であり、 
3 セット を 先取 した プレ 一 ヤーが 勝 ち で 
す。 & セットで は、 光に 勝利む 点 （起動 

n.v に t 才 プシ ョ ン で 衍' 定 し な 、 、^^は 5 
}：；0 を^お した プレーヤ一 がその セット 
を 取ります。 ただし、 勝利^ 点に ;i した 
場合で も、 fliT と 1 点 《のとき は 「ァ ド 
バン テー ジ」、 w 点の とき は 「ジュース」 と 

な り 、 2 点 以上の 差 をつ けない と セット が 
取れません： 
セット を 取られた プレーヤ 一は、 次の 



'ポールの 打ち返し 方と ポール 速度 



セッ ト では ラケッ ト の^さが 仲び ます。 
また、 セット を 取った プレーヤ一 のラケ 
ッ 卜が 仲び た 状態だった と き は、 次の セ 
ッ ト では 縮みます。 
國 対戦 結果 表示 画面 

どちら かの ブレ 一ヤーが 3 セッ トを取 

ると ゲームオーバーと な り ， W 戦お； Mi 1< 
示 画面が 表示され ます。 

ここで 何 かの キ一 （例えば スペース キ 
— ) を 押す と、 "REPLAY?" と いうよう 
に、 リプレーす るか どうか を |U】 いてく る 
ので、 次の どちら か を; S 択 してく ださい: 

YES メニュー 画面に 戻る 
NO プログラム を 終了して MS- 
DOS に 戻る 



A 




打ちせ さ れた あとの 
ボールの 速度 は 速く なる 



打ち返された あとの I 

ボールの 速度 は；！ く なる 



ここでく YES> を 選択す ると メニュー 
画面に 戻ります。 また、 <N0> を 通択す 
ると プログラム を 終 J' して MS-DOS に; 乂 
ります。 




この ゲームに 勝った めに は、 とにかく 
「ボールの 速度 を どんどん 上げて いく」 

ことが 人 w です。 そのために は、 ボール 
を 打ち返す ときに ちょっとした コ ッが必 
要になります。 

ボール を 打ち返す ときには， 「ボ一 'レ 
と ラケットの 上下 な 向の 動 き が 逆 向 き に 
なって いる」 ^fw こ、 ボールの^^ が 速 

くなります （左下の M の A)。 逆に、 「ボ 
ールと ラケッ トの t ド 方向の 書 ij き が 同 じ 
向きに なって いる」 場 な は、 ボールの 速 
度が; S くな つてし まいます (M の B)。 

このよう な ボールの ふるまい を PI! 解し 
たうえで、 プレー 屮、 |辨 面の 左上に 表示 
される W お 速度 (T) と 現在の 速度 (S) 
を W ながら， ボール を できるだけ^ く 打 
ち 返す ように 努めましょう。 

特に コン ビュー タを flllM こ プレーす る 
と き は、 iiH/J のス ピー ド のま ま じ や 絶 W 
勝てません。 Taco+ な ら スピード 3 で 
も ミスして くれる けど、 Nonky レベルに 
な る と ム i 低で も ス ピー ド 6 は 出 さない と 

勝た せて くれません。 (metys) 




2 人 対戦 もで きる もぐら 叩き 
H10gl6『 （mogler シリーズ I) 




モク ラー 

【翻】 ACTION 

【iKI まバ 一ジョ ン】 version 0.03 
【作者】 プログラム： metys 
音楽/音 鬌 ： fin 

mmmm pc-9boivf 以後 （xa， lt， ha を 除く。 

VF, VMO/2/4 では 16 色グラ フィック ボー ドが 
ttrf^S!Kl=PC-9801VX 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが' i: 、要 
【対応 周辺 装置】 FM 音源 ボー ドのジ ョィ スティック 
【対応 MS-DOS バ— ジョン】 Ver_2.11/3.1/3.3/5.0 

(«rfP«K=Ver3,3B) 



【アーカイブ フ 


アイ ル】 


MOG003.LZH 


【ファイル 構成】 




ファイル 名 


浸 »|] 


内 容 


M0GLER.BGM 




BGMx — タ 


M0GLER.EFS 




効果音 データ 


M0GLER.EXE 


B 


プログラム 本体 


M0GLER.FNT 


B 


フォント テータ 


M0GLER.YAH 







く ださ 



いわゆる もぐら 叩きです。 2 入で W 戦 

できる のが キ. 5MR です。 1 人で 遊ぶ モ一 ド 

もあります。 ここに ひ^する mogler くん 
はも ぐらに は 化えない けど、 そこ は それ 
つて ことで （ズ-)。 

ゲーム プロ ダラ ミ ン グの ための は々 な 
栈能 を^^す る 「ライブラリ」 （プロ グラ 

ムの 部ん',! fc) を していた ときに， そ 
の サン ブ' レ プロ グラムと して 作った のが 
この ゲームです。 

ゲームの 内 W を あま り^ 雑に すると サ 
ン プルと しての. な 味が な くな つてし まう 
ので、 それほど; つたこと はやって いま 
せん： 

それよりも、 「山 —BU ゲームと は 
う ぞ」 （^な セ ンス を^ じと つて もらえた 
らうれ しいです ね 



mogler のィ ンス トール^ ディ レクト リ 
(標準 設定でば '¥BIO100¥ MOGLER") に 
カレント ディレクトリ を 移^ してく ださ 
い。 そして、 MS-DOS ブロン ブト （"A>" 
など） に 絞いて、 
A > MOGLER 

で ^勅し ます。 オプションはありません 

隱 メニュー 画面 

,t^;f け J す る と "wait few seconds... と lr 、 

う 表示に 絞いて、 メニュー S 面と なり ま 

す。 ここで は、 カーソル キーの mm また 

は テンキーの】 8 で 次の^の どれ か を 選 
択し、 スペース キー または-で 確定して 



VS mode 2 人の プレーヤ— で 対戦す る 
tolayer 1 人の ブレー ヤーで ブレーす も 
exit プログラム を 終了して MS- 

DOS に层 る 



ここて' <\'S m"(k'> または く 1 | 山 I リ 'に' 
を 通択す ると、 ブレ 一剛 に 移 り ま す。 




▲mogler か' g 場す る ハデ/ 、デな メニュー 面面 



mogler 



<EXIT> を 選択す る 力 \ または a を 押 
すと、 プログラム を 終了して MS-DOS に 
戻ります。 
國 プレー 画面 

ブレー 画面の 構成 は 右の 図の と お り で 
す。 穴 か ら 出て き た mogler (もぐら） を 
すかさず 叩いて ください。 モ タモタ して 
いると' JI つ 込んで しまう ので すばやい 操 
作が 必要です。 

プレー 屮の撖 作 は 右 ド の^のと お り で 

す。 テンキー 以外で も、 2 つの キ一 を 同 
時に 押す ことで 斜め 方向に 移動で きます: 

例えば m 曰 を 同時に 押せば 右上 方向に 移 

動し ます。 ターボ （移^の A 迚化） を か 
ける とき は、 ターボ キー を 押しながら 移 
« キー を 押して 移勛 して く ださい。 

ジョイ ス ティ ッ ク端 /のつ いた FM 音 
源 ボード を^ 敉 している 機 神: では、 ジョ 
ィ スティックが 使 W できます。 プレーヤ 
― 1 はホ一 ト 1 、 プレーヤ一 2 は ポー ト 
2 に それぞれ ジョイ ス ティ ックを 接続し 
てくだ さい。 コント 口一^ レバーで 移 まお、 
A ボタン で 叩 く、 B ボタンで ターボと な 
ります。 ただし、 A ボタンと B ボタンの 
割 り 4 て は 使 出する ジョイスティックに 
よってお-なり ますので、 'お^に^して 確 
^して く ださい。 
画 ルールと 結果 表示 

2 入 ブレーで も 1 人 プレーで も、 5 つ 

の 面が) ilfi 次^! われます。 
2 入 プレーの 場^ は、 5 つの ffii を 通し 

て、 より 多く の mogler を 叩いた ブレ 一ャ 
一の ほうが 勝ちです。 プレーが 終わる と 

勝 r, を た た え る 一 ifii とな リ i す ここ で 




▲ 1 人 プレーの 結果 表示 画面,. スコアと ヒ 
率が 表示され も 



プレー 画面の 構成 



プレーヤー 2 の スコア 



2 人 プレ^ CD^ 合の み 



プレーヤー 1 の スコア 




mogler の 穴 



mogler フレー ヤー 2 の 木 



ブレー ヤー 1 の 木槌 



2 人 プレ^ 



スペース キ一 を 押す と メ ニュー— ifri に '乂 
り ます。 

1 人 プレーの^^ は、 全面 終 f 後に ヒ 

ッ ト 串 ( 出現 し た mogler の う ち の 何 パー 
セント を 叩け たか） を^, おします （スぺ 
—スキー を 押す と メニュー 画面に 戻り ま 

す）。 よ り ぃヒ' ゾ ト+ を H 指して な i'JU 
つて く ださい。 

なお、 どちらの モードで も、 途中で ゲ 
ーム オーバ一 になる こと はあり ません。 



ターボ をう ま く 使わない と なかなか 

mogler に j£i いっけな いよ。 惯 れ たら タ一 
ボ ボタン は 押 し っぱなし にして おこう。 

もともと ジョイ ス ティ ック >li に 作った 
ゲームな ので キー ボ一 ド じ や ,'，V しい けれ 
ど、 衬 W ブ レーなら 条件 は 相手と 同じ。 

ft けない よ う にな i 张 つてね ：一 ） 

(metys) 



• キー 操作 一覧表 



プレーヤ一 



プレーヤー 



移 動 



叩 



ター ポ (移動の 裏 速 化） 



ポーズ (一時停止） 



ゲーム 再開 



ゲーム 中止 



(テンキー） 



个 ふ^" > 



スペース キー 



リターン キー 



e 



个' ふ ^个 



Q 



ポーズ 中に 



p (ホース 中 は 不可） 



❖ CAPS 口 ックゃ カナ ロック は 無視され る 



ィ スティック 




ま と 



マウスで 円盤 を 打ち出す 的 当て ゲーム 

FLIaX (m。gler シ リ 一ズ II) 



FLIXX 



Score i 008650 Rest i 




フり ックス 

【SS'J】 ACTION 

【収録, く 一 ジョン】 ve r.1 .00 

【作者】 プログラム： metys 

音楽 ノ 音響 ： CLAUDE, fin, NEW 

【対応 機種】 PC-9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く。 
VF，VM0/2/4 では 16 色グラ フィック ボ一 ドが必 
要) 。 た だ し， CPU は 2 86 レ: Ui 力、 望 ましい。 
動作 確認- PC-9801VX2/PC-H98S 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイ か'' £要 

【'£項 な 周 ぽ 置】 バス マウス 

【対応 MS— DOS バ —ジョン〗 Ver.2 .11/3.1/3. 3/5.0 
(動作 確認 =Vetv3.3B/5.0) 

【アーカイブ ファイル】 FLIXX100.LZH 

【ファイル 構成】 



ファイル 名 


m 別： 


内 容 


FLIXX.BGM 




BGM デ一 タ 


FLIXX.DOC 




ドキュメント 


FLIXX.EFS 




効果音 テータ 


FLIXX.EXE 


B 


プロ グラム 本体 


FLIXX.FNT 


B 


フォント データ 


FLIXX.SD 




ステージ データ 



mogler の キャラクタ一 が^ 場す る 
mogler シリーズ 第 2 弾です。 マウスに よ 
る 操作で 円盤 を 投 げ、 的 （ mogler) に 当 て 
るの 力 f H 的です。 ブ 口 ッ ク に 邪魔 された 
り 的 カ 《 動いたり する ので、 よく^って 投 
げて全 3 ステージ 24 面 を ク リアしょう！ 

…とはいっても かな り 簡 準 にして おい 
たので、 面 ごとの コッ さえつ かめば すぐ 
にク リアで きる と 思います。 ク リア を II 
指す というより、 得点 を 目指して 遊ん 
で ほしいで すね。 



実行に あたっての 注籯 



マウス が必 要です 力'' 、 マウス ドライバ 
の 機能 は FLIXX, EXE 自体に 組み込 ま れ 
ている ので、 別途 マウス ドライバ を IIJ な 
する 必要はありません。 また、 マウス ド 



ライ バがメ イン メモリ にお t み 込まれて い 
て も， 水 プロ グラムの 動作に 支障 はない 
はずです。 

「VSYNC 剖 り 込み」 という もの を 使 
W している ので、 これ を 使 W する??; 駐プ 
口 グラムと は 桁 性の 悪に >場 合 もあります。 

哪ュ驟噼 

FLIXX の インストール^ ディ レクト 
リ (標準 設定で は" ¥BIO100¥FLIXX") 
に カレント ディレクトリ を 移^して く だ 
さい。 そして、 MS-DOS プロンプト （"A 
> "など) に 綾いて、 
A > FLIXX [オプション] 
という 形式で 人力して ください。 才プシ 
ヨン は 「起 ^オプション 一な^」 のとお 
りです。 



參 起動 オプション 一覧表 
FLIXX [S<speed>] 



S< speed) 



マウスの 速度 を <speed> で 指定す る,. 
<speed> は 1 ~ 4 の 数字で 指定の 二 と 
(数字が 小さい ほど マウス カーソル は 
速く 動く）。 マウスの カウント 設定が 
100 カウントなら 1、 200 カウントなら 
2、 40D カウントなら 4 が 目安。 この 
オプション を 指定し ない 場合の デフ ォ 
ルト 設定 は 4 となって い 5 



國 メニュー 画面 

起 I 力す ると、 Bio 100% のク レジ ッ ト 
表示 に 続いて、 メニュ —画面 となります ( 
ここで は、 マウス を 上下に 移 ^させて 次 
の^の どれ か を 道択 し、 マウスの 左 ボタ 



プレー 画面の 構成 



ス T ージ /面 表示 



スコア 



現在の ステージ" 
テ を表不 



r- 残り 円盤 数 



，ち ©RMtf なく なると ゲーム 
オーバ一 （コンテ ィ ニュー 可能） 



リング 



円盤 



円盤 を mag 卜 

e 「に 当てる と 
面ク リア 



カーソル 



ある 離 レ让で 力一 ソル を 
リングに ふつけ ると 円 M# 
外に 飛び出す 



moglsr 




ブロック 




壁 



(的) 



naMS を妨 
^"る 



円 Mtfii に 当たる と ピリヤ 一 
ドの 玉の ように 8, る 



す。 プレー 幽 面 の 構成 は 上の 図のと おり 

"TV す 

グレーの リ ングの 中に ^ 色い | リ 盤と 赤 
い 力一 ゾ ルカ ハ fi: なって います。 マウス を 
助かす と 円继と カーソル とが -緒 になつ 
て K きます。 ある 速度 以上で カーソル を 
リングに ぶっける と、 円盤 だけが その ま 
ま リングの 外に 飛び出して いきます。 た 
だし、 ド I 盤の 速^に は 上限が あるので、 
あま り 速く マウス を觔 かしても 上限 以上 
の 速度に はなり ません。 



円 11 の 動 き が 止 ま る 前 に mogler に 当 た 
れば 成功で、 その 面をク リアした ことに 
なります。 




k mogler に 当たった ！ 



ンを 押して 確定して く ださい。 



START プレー を 開始す る 

SCORE 卜 ップス コアラ ~H1 にぬ 

EXIT プログラム を 終了して 

MS-DOS に 戻る 





k FIJXX の メニュ 一画面 



ここで く SCORE) を遒^ す ると トツ 
プス コアラ一 1 由 1面 に 移ります。 トップ ス 
コアラ一 I 由 llfii では、 マウスの どちら かの 
ボタン を 押せば メ 二 ュ — 豳 面 に 戻ります。 

メニュー 画面で、 <EXIT) を 選択す る 
か、 マウスの 右 ボタン を 押す 力'、 または 
p^] を 押す かする と、 プログラム を 終了 
して MS-DOS に K ります。 
國 プレー 画面 

メニュー 画面 でく START> を 選択す る 
とブレ 一画 面 に 移り、 "STAGE ド とお 'パ 
された 後に ステージ 1 の^ 1 而 となり ま 



lilf 令 +t III 

ほ awti に；^ 



プレー 巾に マウスの ム ボタン を 押す か、 . ' 

または 國 を 押す と、 プレー を 中止して 
メニュー 画面に 戻 り ます。 

moglei 'に 、枓 たらな 力 1 つたと き は、 T- 待 
ちの PJ 盤が 残って いると き は 同じ 面の 再 
プレーと なります。 T- 待ちの 【リ 盤が な く 
なれば ゲーム オーバ一 です。 

mogler に 当たって 面ク リアに な つ た と 
き は、 マウスの どちら かの ボタン を 押す 
と 次の 而に 進みます。 
釅 ゲームオーバーと 名前 入力 画面 

^ 而 を 開始す ると き、 チ持 ちの 円盤 は 
3 つあります。 円盤投げ を 3 回と も 失敗 
すると ゲーム オーバ一 となり、 "GAME 
OVKR" と ^示 されます。 ここで マウス 
の 左 ボタン を 押せば、 10|i'l まで は その 面 
から コンテ ィ ニュ一 （お スタート） でき 
ます。 ただし、 コンテ ィ ニューす ると ス 
コアが 減って しまいます。 コンテ ィニュ 
一し ないで ゲーム を 終 J' するとき は、 マ 
ウスの 右 ボタン を 押して く ださい。 

ステージ 3 の 第 8 面まで クリ ァす るか 
または 途中で ゲームオーバー になった と 
き、 スコアが トップ 10 に ランク 人り して 
いる 場^ は 名前 人力 画面に 移り、 ft 分の 
お 前 を^ 銶 できます。 




森 2 つの プロ ッ クが 上下に 動い 



に は、 マウス を ^か 
して 文字 を 選択し、 
マウス のん: ボタン を 
押して 確定して いき 
ます。 マウスの 右ボ 
タン を 押す と 最後に 
人力した 文卞が キヤ 
ン セルされ ます。 义 
卞 の 人力が 終わった 

ら、 <END>7 イコン 
を 選択し ます。 さ ら 
に マウス のん: ボタン 
を 押す と、 メニュー 画面に K ります。 



この ゲーム は、 力一 ゾルを リングに ぶ 
つける と きの 「ft^」 と 「タイ ミ ン グ」 で ほ 
とん ど 決まる といって よいでしょう （リ 
ングに ぶつ け る 位 ；な や スピード も ；ぉ稃 し 
ますが)。 多 く の 而 では^に 1乂射 させる 
必要が あ る ので、 ま ず は^の どの f 、'': に 
；乂射 させる のか， つまり 「ゆの どの位 ； i 'に 
を ffl えば いいの 力 1 」 をつ かんで く ださい C 
いろいろな 伎;? (で、 何度も 試して みるし 
か あ りません。 




'るので よ く タイ ミ ングを 狙って 打と 




a 名前 入力 画面で 名前 を 入力して いると 二ろ 

mogler ゃブロ ッ ク が 動 いている 面 も 同 
じです ね。 やみく もに 打って いたので は 
なかなかった りません。 mogler^ ブロ ッ 
クが 「どの位 置に 来た ときに 打てば いい 

のか」 を 探って ください。 （metys) 




mogler を 投げて 葉っぱに 乗せる アクション ゲーム 
PQY (m。gler シ リ ーズ III) 




ボイ 

【?ISij】 ACTION 

【iRI 录 バー ジョ ン】 Ver/1.00 

【作者】 プログラム： metys 

音楽/音響 ： POM 
【対応 機種】 PC-9801VF 以後 (XA, LT， HA を 除く。 

VF,VM0/2/4 では 16 色 グラフ イツ クボ一 ドが必 

要) 。 ただし、 CPU は 286 liLL が 望 ましい。 

iftff 確認 =PC>H98S 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイ 力、'^ 
【'ぶ、 要な 周辺 装置】 バス マウス 
【対応 MS-DOS バ 一ジョ ン】 Ver.2.M/3.1/3.3/5.0 

(動作 確認- Ver.5.0) 
【アーカイブ ファイル】 P0Y100.LZH 
【ファイル 構成】 



ファイル 名 


*1 3] 


内 容 


POY.DOC 




トキ コメント 


POY.EXE 


B 


プロ クラム 本体 


POY.FNT 


B 


フォント データ 


POY.TRC 


B 


グラフィック デ一タ 


POY.BG M 


B 


音楽 データ 



mogler の キャラクター？^ if. ^する 
mogler シ リ 一 ズ^ 3 师. です。 マウスに よ 
る报 作で mogler を 投げて， 水の I： を f おれ 
ている ifc つばの I： に染 せる のが II 的です c 
^ つ ばの 流ォ し ム も^々 な ノた 9 ステージ を 
^しんで ね。 

FLIXX と |，ij 様、 それほど 難しい ゲー 
ム じ や な ^ 、ので. 川う コッさ え つかめば 
すぐに ク リアで きる と 思います。 ク リア 
したら そ れで 終わ りじゃなくて、 気が 向 
いたと きに 高 得点 を 目指して 遊ん で ほ し 
いです ね。 



実行に あたっての 注意 



マ ゥ スが 必^です が、 マウス ドライバ 
の 機能 は POY.EXE 自体に 組み込まれて 



いるので、 >川 途 マウス ドライバ を iij なす 
る 必要はありません。 また， マウス ドラ 
ィ バがメ イン メモリ に 組み込まれ ていて 
も、 水 プロ グラムの^ 作に 夂ゅ はない は 

ずです。 

「VSYNC' 剖 り 込み」 という もの を 他 

) I J している ので、 これ を 使用す る 常駐 プ 
口 グラムと は 相性の 悪い 場合 も あ り ま す。 



暴 起動 オプション 一覧表 

POY [S<speed>] 




POY のィ ンス ト一 ル^ディ レクト リ 
(標準 設定で は" ¥BIO100¥POY") に 力 
レント ディレクトリ を移勋 して く ださい: 
そして、 MS-DOS プロ ン ブト （"A>" な 
ど） に 続いて, 
A〉POY [オプション] 



S< speed:' 



マウスの 速度 を <speed> で 指定す 
る く 5 peed> は 1 ~ 4 の 数字で 指 
定の 二と （数字が 小さい ほど マウス 
力一 ソル は 速 く 動く ） 」 マウスの 力 
ゥン ト 設定が 100 カウン ト なら 1 、 
200 カウントなら 2 、 4D0 カウントな 
ら 4 が 目安。 この オプション を 指定 
しない 場合の デフ オル ト 設定 は 4 と 
なって いる 



という ^式で 人お してく ださい。 ォプシ 
ョ ンは I： の^のと お り です- 
國 メニュー 画面 

起 Ji おす る と ， Bio 100% の ク レ ジ ッ ト 

表示に 続いて, メニ ュ 一画面 となり ま す c 

ここで は、 マウス をん" に 移^ させて 次 
の^の どれ か を； し、 マウスの ム': ボタ 



プレー 画面の 構成 



残り mogle 「数 



力— ソル 



mogler 



ンを 押して 確; ai して く ださ 



SCORE 卜 ップス コアラ一 画面に 移る 
START ブレー を 開始す る 
EXIT プログラム を 終了して MS- 
DOS に 戻る 




▲ ト ップ スコアラー 画面 

ここで く SCORE> を; i 択 する と ト '/ 
プ スコアラー I 山) 1佴 に 移り ます。 ト ッ ブス 
コアラ 一 ば ri では、 マウスの どちら かの 
ボタン を 押せば メニュ —画 面 に K ります。 

メニュー で、 く EXIT) を 選択す る 
か， マウス のれ ボタン を 押す 力'、 または 
を 押す かする と、 プログラム を 終 J' 

して MS-DOS に m り ます。 
國 ブレー 画面 

メニュー 幽面で <START> を 選択す 
ると プレー 画 面 に 移 り 、 "STAGE 1 " と 
表示され た 後に ステージ 1 の プレー Wiirti 
となります。 プ レ一幽 Ifii の 構成 はれ I ： の 

M の と お り です。 



葉っぱに 乗せた mogler 数 mogler の マークで 表示 




ステージ 番号 



スコア 



手持ちの mogler が 
なくなる と ゲ一 
」 厶ォ一 バ一 （コ 

通 ン ティ ニュー 可能） 



葉っぱ 



(緑)' 



mogler を 葉 
つばに 3 回 乗せ 
ると ステージ ク 
リア 



池 I 



、S) ' 



花 



地面 （緑 



FLIXX と は 反対 
に mogler 自 身 

が 的 （葉っぱ や 
花） に 向かって 
打ち出される 



(ピンク） 

mogler を 花に 1 回 乗せる 

と ステージ ク リア 



プレー 1*1 rfli に は、 波打つ 水面 とその I ： 
を 流れる « つば m) や 佗 （ピンク） が 

ぁリ、 その外の 地 Ifti (U) では mogler が 
ぐ る ぐ る 回 つてい ます。 mogler に 来つ か 
つてい る I' 【い I リ盤 （カーソル） を コント 
口一' レ して mogler を 投げます。 

マウ ス のん-: ボタン を 押す と 力 一ソルが 
ピンクに 変わり ま す。 ん: ボ タン を 押した 
まま マウス を^ かすと 力一 ゾ ルカ 呻ぉ く は 

ず です 。 ii 当 な 位 m で 左 ボタン を 離す と、 
ゴムで' ji つ おられた よ うに カーソルが 

mogk'r に I 门 かって JI もんで い きます。 力一 



ゾ ル 力 s 'mugler に ぶっかる と、 7 )'X は 
mogler 力 * 宙 を 舞います。 mogler が W % に 
^つば や 佗の I： に/ f 地 すれば 成功、 そ う 
でなければ 失!! i です。 

プレー' I' に マウス のれ ボタン を 押す 力'、 
または 國 を 押す と、 プレー を 中 ih して 
メニュー lij 面に 炭 ります。 
國 ゲームオーバーと 名前 入力 画面 

& ステージ を IfH 始 するとき、 T-恃 ちの 

mogler は 5 つあります。 そのうち 3 つ を 
ifc つばの |-. に * せる ことができれば その 
ステージ をク リアした ことにな り ます。 




▲ POY の メニュ 一画面 






▲mogter を 花に 乗せて 7 面をク リアした ところ 



よ く 狙って mogler を 投げよ 




mogier が宙を 舞って 池の 方' 



なお、 ^の I： に 1 せる と、 ifc つばに 
3 |>'1 ^せた のと M じこと に な り 、 た だ ち 
に ステージ ク リアと なります: ただし 化 
は 小さい う えに 数 も 少ない ので、 川. いに 
く く なって います。 

ステージ ク リアに なった とき は、 マウ 
ス のどち ら かの ボ タン を 押す と 次の ス テ 
ージに 進みます。 

mogler を 5 つ 投げて も ステージ ク リア 
できなければ ゲームオーバー となり、 
"GAMK OVER" と 表示され ます。 ここ 
で マウスの/ ,•: ボ タ ン を 押せば、 10M ま で 
は その 而 から コンテ ィ ニュー （| リスク一 
ト） できます。 ただし， コンテ ィ ニューす 
ると スコアが 減って しまいます： コンテ 
ィ ニューし ないで ゲーム を 終 J' する と き 
は、 マ ウスの れボ タ ン を 押 してく ださし V, 
ステージ 9 まで ク リアす る 力、. または 



途中で ゲーム オーバ一 になった とき、 ス 
コア 力 《ト ッ プ 10 に ランク 人り している 場 

合 は 名 前 人 h m 面 に 移り、 r I 分の 名 前 を 
登録で きます。 
名前 を 人 乃す る^に は、 マウス を^ か 
して 义'; '： を; 射尺 し、 マウス のん: ボタン を 

押 し て 確', ii していき ます。 マウスの ムボ 
タン を 押す と 最後 に 人力し た え 字が キ ャ 
ン セルされ ます。 义'？ ： の 人力 力 s 終わった 
ら， <b:XD> アイコン を 選択し ます。 さ 
らに マウス のん ボタン を 押す と、 メニュ 
ー幽而 に 戻り ます。 



この ゲーム は、 カーソル を 離す ときの 
「距離」 1 " ft ほ」 「タイ ミン グ」 がすべ てで 
す。 カーソルの 引つ 張 り ft 合と mogler の 
「飛 距離」 との 関係 は 各 ステージ とち 共 



；! jj な の で， 何 1允 も チャレンジして 感じ を 
つかんで く ださい。 

mogler の 滟空時 問 は、 大きく 飛ばして 
も 小さく^ ばしても いつも-', ii です。 あ 
と は^ 地 地点に ifc つ ばが うまく 求る よう 
に タイミング を J はる だけ です が、 ifii に よ 
つて 依 つばの スピードが^ うので、 レ1 じ 
タイミング ではう まくい きません。 ifc つ 
ばが 円 を 描 く よ う に 流れて いる 面で は、 
内側の ほう 力 * 動 く ス ピー ト' 力 * 遅い のて 
いやす いでし よ う。 

おつ ぱが密 tfc している ところなら、 テ 
キ トーに 投げて も どれ かに * つかる だろ 
う^ ~ と 思っても うまくいきません。 ど 
れか 1 つに 的 を 絞らなければ、 うまく/ f 

地す る 確' 申 は 低 i 、のです。 'in れ て き た ら 、 
ぜひ 花 を 狙って 高 得点 を あ げて ください 

ね： 一） (metys) 



A 名前 入力 画面で 名前 を 入力 し 



ると 二ろ 





棲む 迷宮に 挑む 3 D ダン ジョン RPG 

II 




まる か 1 

【觀】 RPG 

【纏 バー ジョ 



ン】 改訂版 



【作者】 プログラム 
シナ リ 才 
グラフ ィ ックス 



： 羊 男 
： 羊 男 

： 羊 男， ソルト 
【対応 機種】 PC-9801VF 以後 (XA, LT， HA を 除く。 
VF, VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ック ポー ドが 
'必要)。 た/どし、 CPU(i 最ィ& て-も V30(10MHz) 
禾 MJt が 望ましい。 動作 確認 =PC-9801VX/ES 
【ディスプレイ】 アナ n グ ディスプレイ か-' ぶ凑 
【S ォ応 MS-DOS' く —ジョン】 Ver.3.1/3.3/5.0 

(Krf 乍 確認- Ver.3.3/3.3C) 
【アーカイブ ファイル】 MARKA1 丄 ZH 
【ファイル 構成】 



フ アイ ル名 


種 別 


内 容 


MARKA.BAT 




起動 用 バッチ 


*.CHR 


B 


クラ フィック キャラクタ データ 


HTJ し COM 


B 


画像 ローダ 


MARKA1.DAT 


B 


ゲーム 用 データ 


*.DBL 


B 


画像 データ 


MARKA1.DOC 




マニュアル 


MARKA1.EXE 


B 


ゲーム 本体 


MPLOGO.EXE 


B 


MARKA PROJECT ロゴ 表示 プロ グラム 


MRKEND.EXE 


B 


エンデ ィ ング プロ グラム 


MRKOPN.EXE 


B 


オープニング プロ グラム 


*.MPD 


B 


マップ データ 


.RGB 


B 


バ レツ ト デ一 タ 





行方不明の 父 鋭 を 探す 少 k 「婵ぉ や り 
が^ 物の^む 迷; ''V に 挑む —— という ス ト 
—リーの 3 D ダン ジョン RPG。 プレーヤ 
—は婢 瑠^と なって、 仲 を W やし、 剣 
と 魔 はのお で^おな 魔物 と 戦い ま す。 舞 
瑠 や; を f やめて 5 人 ま での バ一テ ィ が 組め、 

仲間 た ち は 魔物 を m したと きに 得られる 
魔法の i;. で パワー ァ ッ プ でき ま す。 ダン 

ジョンの お— の ほうで は、 5 体の 強 乃 な 魔 
物 （ボス キャラ） が 舞瑠ゆ とその 仲 問た 
ち を 待ち かま えてい ます…。 

オート マツ ピン グ 機能が, |J,'3; されて い 

るので、 3 D ダン ジョンが T- な k で も 
お^に プレーで きます。 



一。 锷 II 譯 
豳 齙 

この ゲームの ィ ン ス トール: t ディ レ ク 
ト リ (標準 設定で は" ¥BIO100¥MARKA 
1 ") に カレ ント ディレクトリ を 移！ B おして 
ください。 そして、 MS-DOS プロンプト 

("A〉 "など） に 続いて、 

A>MARKA 

で^^します。 オプションはありません。 

-liiMiiiii 

國 タイ 卜ル 画面 

舞瑠 ¥ I が 起^す ると、 しばらく ォ一 

プニ ン グ メッセ一 ジ が a さ れ た 後、 タ 



ィ ト ル 画面に な ります。 タイ トル 幽 ゆで 
何 かの キ一 （例えば スペース キ一） を 押 

すと、 プレ一 rtifli に 移り ます。 




▲ 舞 sa 華 I の タイ トル 画面。 こんな 美少女が 危険 
な ダン ジョンへ！？ 







參 キー 操作 一覧表 



刖 進 


H (テンキー） 


左右に 向 く 


Q H (アン キー） 


BID D 






後ろに 向く 


ymt キソ土 一 、 
^|、7 , ヤノ 


確認 (メッセージの 
続き を 読む、 など） 


リ ターン キー 


横 並びの 項目 選 
択 （会話 中ゃ攻 
撃 中の 選択な ど） 


j 〔テンキー） 


IBDD 


※確定 は リターン キー 


縱 並びの 項目 選 

択 (攻 擎 目標 や 

仲間の 選択な ど） 


BB (テン キ一） 

※確定 は リ ターン キー 


キャンプ を 張る 


D (テレキ—) 
Q 


キャンプ メニュ 

一での 項目 選択 


D〜B 


キャンプの 各項 
目 から キャンプ メ 
ニューに 戻る 


リ ターン キー 


休憩 画面に 移る 


※移動 モー ド のと きのみ 


休憩 画面から 戻る 


リターン キー 



國プレ 一画面 

プレー 画面の 構成 は 右 ヒの 図の と お り 
です。 また、 プレー 中の 操作 は 上の 表の 
とおり です。 

^ 水 的 にキ一 ボードの テンキー 部 ( n 




▲ ダン ジョ ンか' 3 D 表示され ている 



プレー 函 面の 構成 



現在の HP (体力） つ 



魔法の 玉の 数 



仲間 エリア 



m 華と そ 中間 
について coi 青 報が 
常時 表示 iti る 



最大 HP 



体力の 上限 値 



メイン エリア 



ダン ジョン、 魔物の グラフィック、 
会話 内容、 キャンプ メニュー、 地 

図な と' cos 觀慟荣 示 tin る 



魔物 エリア 



出会った 魔物に つ 
いて 赚髓荣 示 
される 



メ ッ セージ ェ リ 7 冑メ ッ セージが 表示され る 



'； •: キーと リ ターン キ一） だけで 操作で き 
るよう になって います。 もちろん フル キ 
一 邰のキ 一を 使っても^ し 支え あり ませ 
にが、 テンキー を ^ うよう に すれば、 し- 
きで 軽快に 揲作 できます。 
プレー 中 は 「移動」 「キャンプ」 「戦闘 」 

の 3 つの モー ドがぁ り 、 必要に 応 じて 切 
り^わります。 



國 移動 モード 

ブレー を 開 始 し た 時点 では 移動 モード 
になって います。 ダン ジョン 内の 移 $ むに 
は、 囹 固 （テンキー）、 カーソル キ 
―、 ffl HE E のい ずれ か を 使用し ます。 

仲 間 と 出会った ときな ど 、 メッセージ 
が 表示 され ま すが, "▽ "印が 表示 さ れた 
とき は、 まだ 絞 きがある こと をな 味し ま 



翁 キャンプ メニューの 各項 目の 機能 





項目 名 


機 能 


1 


状態 を 見る 


プレーヤーの 状態 （体力、 強さな ど） を 表示す る 


2 


魔法 を 使う 


プレーヤーが 魔法の 玉 を 持って いれば、 魔法 を 使う ことができ 
る 


3 


仲間と 別れる 


仲間の 1 人 をパ一 ティから はずす c —度 別れる と 二度と 会う こ 

と はない 




休む 


休憩す ると 体力が 少しずつ 回復す る ただし、 休憩 中に 魔物に 

奇 S! される こと も ある 


5 


地図 を 見る 


プレーヤーが それまで 歩いた 範囲の 地図が 表示され る 


E 


データ を a —ド する 


保存して あった データ を 読み込み、 ゲーム を 再開す る 


7 


データ を セーブす る 


プレーヤーの 現在の 状態に 関する データ を 保存す る。 あとで この 
データ を 口一 ド すれば、 セーブした 時点から ゲーム を 再開で き る 


8 


ゲーム を 放棄す る 


ゲーム を 終了 して MS-DOS に 戻る 


9 


キャンプ 終了 


キャンプ モ一 ドを 終了して 移動 モー ドに 戻る 



▲ キャンプ モー ドに 移った と 二ろ 

す。 統 きを,;' たむ ために は リターン キ一 を 

押してく ださい。 "はい/いいえ" という 

よ う な 選択^が^^ された とき は、 16 

(テンキー） などで 逸択 して リタ一 ンキ 

一 を 押して く ださい。 
^^モー ド から キャンプ モー ドに 移り 

たいとき は、 — 3_ (テンキー） または C を 
押してく ださい。 
國 キャンプ モード 

キャンプ モードで は、 プレーヤーの 状 
態 を^ 示したり、 魔法 を 使ったり、 デー 

タ の 保 U /^み 込みな ど をけ な つ た り し 

ま す。 移! M モー ド から キャンプ モー ド に 
移る と， キャンプ メニューが^ ボ されます: 

キャンプ メニューの &な( | | の 機能 は |1な 
ページ 右下の 表の と お り です。 

キャンプ メニューの から キャン 
プ メニュー におる ために はリ ターン キ一 
を 押してく ださい。 また、 キャン フメニ 

ユーから ^ W モー ド に リ i る た め に は [E 
(テンキー でも フル キ一 でもよ い） を 押 
して く ださい。 
騸 戦闘 モード 

移動 モ 一 ド で 迷 宫 を 移動 中に 魔物に 遭 
遇する と、 自 動的に 麵 モードに な り ま 




土の 子 j と戥閻 中 



▲ キャンプ モードて 舞 瑙 華の 状態 を 見て いると 二ろ 

す。 メ ッ セージが ノ i'j' くされた あとで "▽" 

印が^ 示 された とき は、 ま だ^ き が あ る 

こと を; S 味し ます。 絞き を^むた めに は 
リタ— ンキ— を 押してく ださい "攻ぉ 

/防 脚/逃 走" という 道択 眩が 表示 さ れ 

たと き は、 4 6_ (テンキー） な どで 選択 
して リターン キ一 を 押してく ださい & 
喷11 の 怠 味 はれの^ 「戦 抑 モードの 選択 
肢」 のとお りです。 



戦^が 終 わると， n ！! お 的 に 移^ モ 一 ド 

に 戻 り ます。 




國 ゲームの 進め 方 

この ゲームに は ラウンド 1 から ラウ ン 

ド 6 までが あり、 & ラウンドの ダン ジョ 
ン のおに は ボス キャラが います。 つまり 
ダン ジョンと はいえ、 1 フロア 完お : にな 
つていて、 隋段を 外ったり 降りたり とい 
うこと はありません: ボス キャラ を fPJ す 
と 次の ラウンドへ 進めます。 そして ラウ 
ン ド 6 のボ スが i'iH もの 鋭 R という わけで 
す。 これ を ffD すまで 舞 瑠^の 戦い は 終わ 
り ません。 

この RPG に は， 他の RP (；で W られる 
「乘も 験 触:」 という もの はあり ません。 ザ 
コ キャラ を^し て^られた パワーアップ 
アイテム で 強 くな つてい きます： 摊は { ¥ 
の 体お (HI') が になる とゲ一 ムォ一 
バーです。 
顬 アイテム 

魔物 を^ してむ ら れるァ ィ テム は 4 稗 
類の R であ り ， それぞれ/, のお 「アイ テ 
ムの M (如」 のよう な な 味 を は つてい ます。 



森 キャンプ モー ドで 地図 を 表示して いると ころ 

この ほ 力、， イベントに よって^られ る 

アイテムが あります。 アイテム を SK 使し 
てク リア を II 指して ください。 （羊 男） 



肇戦翻 モードの 選択肢 



攻 W 


魔物 を攻舉 する。 プレーヤ一 の 
攻擎 力と 魔物の 防御 力と そのと 
きの 運と で 結果が 左お される 


防 御 


攻撃せ ず 防御に 徼 する 攻 S し 
た 場合に 比べて 防御 力が 上がる 
ので、 魔物の 攻撃に よる ダメー 
ジを 抑える ことができ る 


逃 亡 


戦關を 放棄して 逃げる。 パー テ 
ィ の 誰かが 逃げれば、 全 貝 逃げ 
る ことになる ただし ボス キヤ 
ラ （主要な 魔物） から 逃げる こ 
と はでき ない。 また、 ザコ キヤ 
ラ （ホス キャラ 以外の 魔物） か 
ら 逃げられ るか どうか は そのと 
きの 運に よ る 


參 アイテムの 種類 


赤い ョ 


攻擎 力が 1 〜 10 上がる 


青い 玉 


防御 力が 1 〜 10 上がる 


綠の玉 


最大 体力 （最大 HP) が 1 ~tO 
上がる 


R 法の 玉 


魔法の 力 を 秘めた 玉で、 これ を 
持って い れば S 法 を 使う 二と が 
できる。 1 人が 持てる 魔法の 玉 
の 数 は 一度に 14 個まで 





43 種類の エンディング を 持つ ミ ニ テキスト アドベンチャー 

ある 勇者の 




r あ も At^ivj 



ぽ p«i え 職" 小さな 

？ な $^ の 力 ももつ て i の i*a ぽ、 この 街に 平 和* 取り戻 レた英 tt。 
んな 》 なた を この 平 ffl な s は^き^と していお い， 



いま、 あなた はこの 逝 * 去る のか？ 

【 Y>es or N)o ？ 1 



あなた は、 この 街 もまる こ と にした。 

とこな にきつ と あなた している ある。 

なわけ ではない たろ き。 一 
？ラ 懂 じていな け n^、 あなたの ないから だ， 



どの 方角へ (SJ かおう か？ 

tt, U)«st, S)outh, or Worth ？ J 



ある ゅラ しゃの ゆ ララつ 

【TO】 ADVENTURE 
【収録, く 一 ジョン】 Ver.1 .00 
【作者】 プロ グラム ： 羊 男 
シナ リオ ： 羊 男 
【対讀 種】 PC-9801 シリーズ （XA, LT, HA を 除く） c 

動作 確認- PC-9801VX/ES/PC-88VA2 (PC- 

Engine+MSE ver3) 
【ディスプレイ】 モノクロ ディスプレイ （液晶 含む) で も 可能 
【対応 MS-DOS バージョン】 Ver.2.11/3.1/3.3/5.0 

(IM 乍 確認 =Ver.3.3/3.3B/3.3C) 
【アーカイブ ファイル】 YY_LZH 
【ファイル 献 I 

ファイル 名 a 別 内容 



YY.D0C 




マニュアル 


YY.EXE 


B 


ゲーム 本体 



戦乱の 時代に どこから と も な く 現われ 
て 閱 から 街 を 救つ た 笑 雄 も、 平和 な 時代 

と な つ た 今では 入々 から 忘れ ぷ ら れ^ l4i 
な お 1 1 を 過ごして い た —— 。 そ に な ^雄- 

を" k 人 公に した マル チェン ディ ング' ミ 
二 テキスト アドベンチャー。 ゲームの プ 
レーに かか る 時間 は とても 短い ので、 % 
释 に 何度でも ブレーで きます。 



^ゲームの ィ ンス トール 光 ディ レクト 

リ (標準 設定で は" ¥BIO100¥YY") に 力 
レント ディレクトリ を 移^して ください。 * 

* ： インス! ル先 ディ レク 卜リに パスが 通 
して あれば、 どの ディ レク ドリから でも 実行 
可能です。 なお、 本 ゲ一厶 の 実行に 必要な フ 
アイ ルは YY.EXE だけな ので、 すでに パス 
の 通って いる ディ レク 卜リ にこの ファイル を 
移しても、 任意の ディ レク 卜リ から 実行で き 
るよう になります。 

^ゲーム を^^す るに は、 MS-DOS プ 
ロン ブト （"A〉 "など） に 続いて、 



A>YY [オプション] 
という 形式で 人力して ください （通常 は 
ォプシ ョ ンを つける 必' おは あ り ません）: 
オプション はド の^の と お り です。 



IS 



ゲーム 問始後 は メ ッ セージが 順次^ が- 
され ますが、 途中、 プレーヤ 一にけ: D むの 
選択 を 要求して きます。 
國 選択 場面 (その I) 

"[Y)es or N)o?]" と 表^されたら、 

S または 圆の キー を 押してく ださい。 そ 
れ以 外の キ一 を 押す と、 圆 を 押した もの 
と いなされます。 

秦 起動 オプション 一覧表 

VY [<waH>] 



<wait> 


メ ッ セージの 表示 速度 を 1 以上の 整 


数で 指定す る。 数値が 小 さ いほ ど 各 




行の 表示 間隔が 短くなる。 省略した 




場合の デフォルト 設定 は 100 



睡 選択 場面 (その 2) 

M [E)ast, W)est, S)outh, or N)orth? ]" 
と 表示され たら、 E 關! のい ずれ かの 
キ一 を 押してく ださい。 それ 以外の キ一 
を 押す と、 HI を 押した ものと^な され ま 

す。 

國 選択 場面 (その 3 ) 

このほか、 何 ら かの 义' ド列 を 人 力 す る 
ように 要求して くる 場^が あります。 そ 
のとき は、 キーボードから 答えと 思われ 
る义卞 列 を 人力して ください （人力の 終 
わ り に リ ターン キー を柙 すの を 忘れず 
に）。 

なお、 ゲーム を 中断したい^ ひ は， 



^TOPl または ICTRLl + [0 を 押して く ださい 




初めて ゲーム を プレーした ときに たど 
り^ぃた エンデ イン グで、 性 f& 判断が で 
きる かもしれ ません。 ^岡の 人に もブレ 
—させて みましょう。 （羊 男） 



⑩ 




「ある 勇者の 憂 f 

タ U タ 



の パロディ一 版 ミニ アドベンチャー 



「夕 _ 夕— J 



では、 しゅ ゥゥ ばっします か？ 

【 Y>»s or N)o ？ ] 



とりあえす、 タ 



L た iat. 



： くださ るんで すね， 
！ ます。 

み たの 存在 3 由は鑲 いの かも, 



て、 どの 方 焉 へ 6 かいます か？ 



ヌダ 

【* 则 ADVENTURE 
【収録/ < —ジョン】 Ver.1.00 
【作者】 プログラム ： 羊 男 

シナ リオ ： ！J U 
【対応 機種】 PC-9801 シリーズ （XA， LT, HA を 除く） r 

動作 確認 = PC-9801 UV/VX/ES/PC-88VA 2 

(PC-Engine+MSEver3) 
【ディスプレイ】 モノクロ ディスプレイ （液晶 含む) で も 可能 
【対応 MS-DOS バ一 ジョン】 Ver«2.11/3.1/3.3/5,0 

(Krf^ 確認 =Ver_3.3/3.3B/3.3C) 
【アーカイブ ファイル】 DADA1ZH 
【ファイル 舰】 



ファイル 名 




内 容 


DADA.DOC 




マニュアル 


DADA.EXE 


B 


ゲーム 本体 



どこに もない かも しれない W 界を舞 fr 
に、 体 不明の ひ 場 人物た ち 力,々 と拔 
る マルチ エンディング. ミニ テキ ストア 
ド ベン チヤ一。 エンディング ま での 時 問 
は 非常に 短い (と 思われます) ので, 何 
度で もお 楽しみく ださい。 ！ が 贈る 

「ある'；）^ の^ 懲」 の パロディ 版！ 



本 ゲームの ィ ンス ト一 ル^ディ レクト 

リ （はポ ほ 定 では "¥BIO100¥DADA") 
に カレント ディレクトリ を移釗 してく だ 
さい。 * 

* ： インス [ ル先 ディ レク 卜リに パスが 通し 
て あれば、 どの ディ レク 卜 リ からで も 実行 可 
能です 。なお、 本 ゲームの 実行に 必要な フ アイ 
ルは DADA.EXE だけな ので、 すでに パス 
の 通って いる ディ レ ク卜リ にこの ファイル を 
移しても、 任意の ディ レク ドリから 実行で き 
るよう になります。 

本 ゲーム をお^ する に は、 MS-DOS ブ 
ロン ブト （"A>" など） に 絞いて、 
A>I)AI)A [オプション] 



という ^式で 人 おしてく ださい （通; おは 

ォプシ ヨン をつ ける 必^ は あ り ません） C 

オプション は 卜' の^の とおり です。 



ゲー ム 開 始 後 は メッセ 一 ジ が顺次 表 示 
されます が、 途中、 プレーヤ一 にけ 釗の 
選^ を^ 求して きます。 

■S 択 場面 （その 1) 

"[Y)es or N)o? ]" と 表示され たら、 
または 11 の キー を 押してく ださい。 そ 

れ 以外の キー を 押す と、 \ を 押した もの 

と いなされます。 

國 選択 場面 （その 2) 
"[E)ast, W)est, S)outh, or N)orth? ]，' 

と^^されたら、 kws S のい ずれ かの 

着 起動 オプション 一覧表 

DADA[<wait>] 



wait 



メ ッ セージの 表示 速度 を 1 以上の 螯 
数て 指定す る 数懷が 小さい ほど 各 
行の 表示 M 隔か' ほ くな も 雀 略した 
壜 合の デフォルト S 定は 100 



キー を 押してく ださい。 それ 以外の キー 
を 押す と、 N を 押した ものと W なされ ま 

す。 

國通 択 場面 （その 3 ) 

このほか、 何ら かの 文') 列 を 人力す る 
ように^ 求して くる 場合が あります。 そ 
のとき は、 キーボードから 答えと 思われ 
る 义'; '： 列 を 人 わして ください （人力 の 終 
わ り に リ ターン キ一 を 押す の を 忘れず 
に）。 

なお、 ゲーム を 巾 断したい 埸合 は、 



き TO 巧 または^ TRLI + E を 押して く ださ 




II 的 は、 と り あえず タ' 9' に^うこ 
とでしょう 力 *。 夕' タ' はいたる ところ 
に K を 仕-掛けて いるよう です 力へ はっき 
りと は 分かって いません- さあ、 あなた 
は^' タ' の ロゴス を拔 くこと がで きる 
でしよう カリ この ゲーム を^ しむ コッ 
は、 レトリックに 感 わされる こと… かな ( 

(！ J U) 




不思議な 世界 力 《舞台の アクション アド ベン チヤ 

TURB 第 1 話 




#寞真 鎵 XXKXIOt 

g 翼) oom^aot 



[のめりん】 
«^だ ろうこ ©ft こ • 
ちつち こが、 なんだか 

O ^てきて るみたい， V 




ター ブ 第 1 話 

【棚】 ACTION, ADVENTURE 

【収録， く 一 ジョン I Ver.1 .20 

【作者】 プログラム ： 羊 男 

シナリオ ：U は 羊 男 
グラフィックス ： ！ J U 羊 男 

【対応 機種 1 PC-9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く。 
VF, VM0/2/4 では 1 6 色 グラフィック ボード が 
•Sm)o ただし、 CPU は影氐 でも V30(10MHz) 
？ 1^カ< 望ま しレ、 - 動作 確 IS=PC-9801VX/UV11 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが' £屡 

【対応 周辺 装置】 FM 音源 ポー ドのシ ョィ スティック 

【対応 MS-DOS バ一 ジョン】 Ver.3.1/3. 3/5.0 
(動作 確認： Ver.3.3C) 

【アーカイブ ファイル】 TURB1.LZH 

【ファイル 構成】 
ファイル 名 種別 内容 



*.CHR 


B 


グラフィック キャラクタ テータ 


TURB1.DOC 






MRKL.EXE 


B 


画像 口 一 ダ 


TURB1.EXE 


B 


ゲーム 本体 


TURB1.MAP 


B 


マツ フテ 一タ 


*.MRK 


B 


画像 データ 


TURB.RGB 


B 


ハ' レツ ト テータ 



TURB の 界 へよ うこ そ！ T し' は 
「のの りん」 というね こが 卞入 公の ァク 
シ ヨン アドベンチャーです。 マップ 上 を 
歩 き 回 り なが ら、 目 的 も 分か ら な K 、旅 を 
していき ます。 そこで は、 ィ、' 条^な こと、 
つまらな いこと、 楽しい こと、 びっくり 
する こと、 そして 不 忍^な ことな どが 起 
こる かもしれ ないし、 ^こらない かもし 
れ ません。 この IH: 界へ) £ を 踏み 人れ てし 
まった 以 ヒ と り あえず^ き，' I', す ほか は 
ない よ う です。 



TUKB シ リーズ （ 3fi' 1 〜 3 ,ほ） の イン 
スト一' レ: t ディレクトリ （^1^, は定 では 





"¥BI0100¥TURB") に 力 レント ディ レ 
ク トリ を 移; W してく ださい。 そして、 MS- 
DOS プロンプト （ "A 〉 "など） に 絞いて、 
A>TURB1 [オプション] 
という If さ 式で 人 乃 してく ださい し1 常 は 
ォプシ ョ ンを つける 必' お は あ り ません）。 
ォ プシ ョ ン は ド の^の と お り です。 

拳 起動 オプション 一覧表 
TURB1 [<wait>] 



waif 



ゲーム 速度 を D ~20 の 数字で 指定す 
る （数字が 大きい ほど ゲーム 速度 は 
違く なる）。 デフォルト 設定 は S 



起： M すると、 オープニング メッセ一: 
に 絞いて タイ ト ル幽而 が 表示 されます c 
ここで スペース キ一 または リターン キ- 
を 押す と プレ一 ま |[面 に 移り ます。 




シリーズ 共通の タイ トル 面面 



TURB 第 1 話 



アレー iit'Wii の はれの M のとお り です。 
マ ッ プェ リ ァに は 広 人な マ ッ プの 力 *• 

表示され ています。 マップ エリアの 中央 
付近に いる！ r | いねこ が 本 の i- K 公 「の 
のりん」 です。 プレ 一 リ 'の 操作 は 「キー 
操作 ザ丄^」 のとお りです。 

「のの りん」 の 移! Plj に は 移^ キー （テ 
ン キーの 团团 固 圆、 Q] 曰 曰 田、 fflHIEK) 
を 使います。 

他の 登場人物と 会話した いとき は、 移 
^キ一 で その 人物に 接触して く ださい。 
flIT- のお しゃべり がメ ッ セージ エリアに 
表示され ます。 メッセージの & 後に" ▽" 
と^^されます 力、 これ は 「ス ベ一 スキ 
一 または リ ターン キー を 押して ほしい」 
という マークです。 ここで スペース キ一 
か リターン キ一 を 押す と， おしゃべりに 
絞 き が あ ると き は 絞 きの メッセ一 ジ が^ 
示されます。 また、 続きがない とき は 会 
話 を 終了し ます。 

移！ fill 屮、 足 を 止-めて スへ一 スキー また 
は リターン キー を 押す と、 K 入 公に つい 

てく るね こと もで きます。 また、 移 勤 
中に 何 か を 発見した ときな ども、 メ ッセ 
—ジ エリアに メ ッ セージ が ぁ" され ま す。 

ゲーム を 途中で やめて MS-DOS に リ丄 る 
とき は、 國 を 押してく ださい。 なお、 

会話 中 は！^! が 使えません。 

^APS] を ロックす ると ノー ウェイ ト M 
作と なり, ゲーム 速度の 設定の いかんに 

かかわ ら ず^ r:;; 速で fft 作 します。 口 、、, ク 
を 解 除 すると、 ^定 されて いる ゲーム 逨 
ほに お り ま す。 すばや く 移 J; お したと きに 
使 W して く ださい。 

水 ゲームに は， ゲームの 途中で 屮断 ノ 
再鬭 する ための セーブ 機能 は 用 意 さ れ て 
いません。 ただし、 ゲーム をク リアす る 
と i'i ：？む 的に デ一 タ が セーブされ ます。 こ 

のデ一 タフ アイ ル は^ 2 ^を プレーす る 
^に 必^ となる も のです から、 ^けて;^ 
2 話 を プレーす る 場合 は 削 除 しないよう 
にして ください: （羊 男） 



TURB シリーズの ブレー 画面の 構成 



マップ エリア 



広大な マップの"" H 防' 嚷 示されて おり、 「のの り 
ん」 が 移動す ると その ■ ヘス クロール する 



iA 公 
— のり りん」 



プレーヤ 一は 

「0© りん」 を 
操って この 世 
界な旅 する 









□ 





メッセ一 ジ エリア 



「00 りん」 雌の キヤ 
ラク ターと 会話す ると 
き、 相 别 おしゃべり 
の!^ が ここに 表示 さ 
れる。 行末の" ▽ "は、 
r スペース キ一 または 
リタ一 ン キー を 押して 
ほしい j とい ラ意眛 の 
7— ク 



一 



攀 キー 操作 一覧表 



移動 と 会話 



会話 を 終了す る 
(会話の H きがある 
場合 は 続 さ を 読む'） 



終了 



咼速 動作 




タ一 ンキ' 



おおお お 




, 楽団の 人 と 会話 している 「のの り ん」 



ィ スティック 



！ JU からの アドバイス 



TURB の 世界へ よ う 二 そい らっしゃ いま した 
自分て 1t いたと はいえ、 変な キャラと 背景です ね 
え (笑)。 それて は 皆さん を こ笼 内い 一。 

TURB シリーズに て 

TURB シリーズ は、 各 話と もとっても 広大で 
テク ノな （？） マップ か-ばば 一一 ん とあります が' 
二れ を 克服す る ためにまず 1 つ、 本文で も 説明し 
ている ICAPS] ロック ft* 、'あります。 単純に スピ 
一 く な る わけです が'、 速ければ いいっても 
ので もない のよ: fes まあ それ は そ ん 

もう 1 つ、 最初のう ち は 触っても 何も 起こらな 
い 変な タイル （ワープ ポ 
イン ト） があって、 It か ^^B^^B 
さんから 何 かもら うと ヮ 
—プ できる ようになり ま 

す。 ほい こなして too 

それから、 マップ^ 
を ちらっと 見せて くれる 

人が （第〗〜 3 話 それ ぞ 
れに） 胃に います。 マ 
ップ か' どんな 形 をして い 
るの 力せ-ひ 見て おいてね 
小さい ねこが いなくな 
つち やう 二と も ある けれ 




「のの り ん」, た ちの 左に ある 変な タイ ルは何 だろ う ？ 



ど、 大丈夫。 ちゃんと 隙れ てついて きています。 
TURB シリーズ は 結構 凝った シナリオ になつ 
てます か'、 として は 「フラグ 立て」 がすべ て 
です。 アドベンチャー ゲームの である r 何度 
も 行く j とか 「何度も 話しかける j つて こと を必 
要 tLh にやって みるって いう 二と で、 根 5U: (が 
ん ばって くださ 一一 い。 
第ド话 について 
r の のりん」 の 動きが 止まっても 見捨てに やい 

で *3c 寝ち やって るか もしれ ない ので、 リタ一 ン 
キー をばん ばんた たいて 起こ して < ださい。 

第 1 話で 一番 Rffl なの 

^D^^HI はお そらく 翻の フ ラタ' 

立てでしょう。 一度で も 
間違った 人に 話しかけて 
しまう と、 それまで Ota 
道な 努力が 水の 泡に なつ 
てし まいます （ぷ ちぷち 
ぷ ちつ…)：. 楽団の 人た 

ちの 1£ をよ く 聞いて メモ 

をと りましょう。 そして、 

マップ 作り と なォべ 
レ―シ ヨン をお 勧めし ま 

一す。 



麵 1 ? Tf-l. ■ 



や 策 な な' 




小さな ねこが 大 活躍す る TURB シリーズ 第 2 弾 

TURB 第 2 話 




ィ ル舰】 

ィル名 《 



内 容 



*,CHR 


B 


/ラフ- クキ〃 ラク? ^一？ 


TURB2.DOC 




マニュアル 


TURB2.EXE 


B 


ゲーム 本体 


TURB2.MAP 


B 


マ ップ テータ 


TB2.END.MRK 


B 


画像 テ一タ 


TURB. RGB 


B 


ノ、 レ… トテ一 タ 



ター ブ 第 2 括 

【翻】 ACTION, ADVENTURE 

【収録 バージョン I Ver.1.10 



【作者】 プログラム 
シナ リ 才 
グラ フィックス 



： 羊 男 

： ！ J U, 羊 男 
： ！ J U， 羊 男 

【対応 機種〗 PC-9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く。 
VF, VM0/2/4 で は 16 色 グラフィック ボード が 
'J^)。 ただし、 CPU は 最低で も V30(10MHz) 
禾 1^ 力" = 望ま しい o 乍 確 IS=PC-9801VX/UV11 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが' £ 凌 
【対応 ffl 辺 装置】 FM 音源 ホー トのジ ョィ スティック 
【対応 MS-DOS バ一 ジョン】 Ver3.1/3.3/5.0 

(■M 乍 確認 =Ver.3.3C) 
【アーカイブ ファイル】 TURB2.LZH 



TURB シリーズの 3fS 2 です。 报 作 ,j 

法 な ん か は 基 本 的に 第 1 m と 问 じ です。 

TURB の 1«： 界を じつく り 楽しんで ね。 



二 



起動 方法 



TURB シ リーズ （？？ i 1 〜 3 の イン 
スト一' レ先 ディレクトリ （は; V;uiVi£ では 
"¥BIO100¥TUKB") に カレン 卜 ディ レ 
ク ト リ を 移動して く ださい。 そして、 MS- 
DOS プロ ンプト （"A> "など） に 絞いて、 
A>TL'RB2 [オプション] 
という 肜 式で 人力 してく ださい (m-ir; 
は ォプシ ョ ンを つける 必^ は あ り ませ 
ん） c オプション は 卜' の 表のと おりです: 

攀 起動 オプション 一覧表 



TURB2 



wart 



wait 



ゲーム 速度 を Q 〜20 の 数字て 指定す 
i (数字が 大きい ほど ゲーム 速度 は 
運くなる） デフォルト K 定は B 



z 



^^すると、 オープニング メッセージ 
に 続いて タ ィ ト 'レ 画面が ぶ 示されます。 
ここで スペース キ一 または リ ターン キー 
を 押す と プレー 画面に 移ります。 ブレー 
中の 操作 は F の 表の と お り です。 搡作方 

法 は TURB 第 1 話と 同じです, 



参 キー 操作 一覧表 



移動 と 会話 



会話 を 終了す る 

(会話の «1 さか' ある 
場合 は 続き を 読む） 



終了 



咼速 動作 



(テンキー） 



条令 4 个 



スペース キ- 
リ ターン キ- 



^2 ^からで も プレーで きます 力、 途 
中で どうしても 光へ 進めな くなる 場 ひが 
あるか もしれ ません： あ 1,ほ をク リアし 

た う え で? n 2 ,ぼ を 始めましょう。 

ゲーム をク リアす ると 『ほ む 的に データ 
が セーブされ ます。 この データファイル 

は^ 3 を プレーす る 際に 必' おとなる も 
のです から、 絞け て ぁ 3,1 も を プレーす る 
場^ は 削 ほ しないよ うにして ください： 

(羊 男） 



ジョイ ステ. 



なのれ 一 

！ vJU からの アドバイス 

このお ほで はね 二が ガ舌 » します。 テンポ 
か "速し 、ので、 メ ッ セージ を しっかり 読んで ね: 

いくつ も ある 3tA3fot のと 二ろ は 何 か を 集め 
たり、 何 か を 組み合わせたり、 ね 二に «っ た 
リ すると 通れる ようになる かも しれません 
はれて いる こ ども を 見つけ る に は あ も 法則 

か'… （順番 は ~a りではありません か'、 位置 
と 名前 を 把握して おいた ほうが 楽 かも)。 




アクション シーン も 登場す る TURB シリーズ 第 3 弾 

TURB 第 3 話 







K 馬れ 
















【ファイル 構成】 

ィル名 ― 種 —別 



内 容 



氺. CHR 


B 


グラフィック キ -* ラ クタ テ一タ 


TURB3.DOC 




マニュアル 


TB3-SBGM.EXE 


B 


サブ ゲーム プロ グラム 


TURB3.EXE 


B 


ケ―ム 本体 


TURB3.MAP 


B 


マ' ノフテ 一タ 


TB3.END.MRK 


B 


画像 テ'一 タ 



ター ブ 第 3 話 

【酬】 ACTION, ADVENTURE 

【収録 バ一 ジョン】 VerJ.OO 



【作者】 プログラム 
シナ リ 才 
グラフィックス 



： 羊 男 

： ！ J U， 羊 男 
： ！ J U, 羊 男 

【対応 機種】 PC-9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く。 
VF, VM0/2/4 では 16 色 グラフ イツ ク ポー ドが 
'£ 屡)。 ただし、 CPU は^ (& でも V30(10MHz) 
？！^ 力、 ま しし、。 SM 乍 確認 =PC-9801VX/UV11 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが' £要 
【対 M 辺 装置】 FM 音源 ポ一 ドのジ ョィ スティック 
【対応 MS-DOS バ— ジョ ン】 Ver.3.1/3. 3/5.0 

(額 乍 確認 =Ver.3.3C) 
【アーカイブ ファイル】 TURB31ZH 



TURB シ リ 一 ズの第 3 話です。 操作 方法 
なんか は 基 本的 に 第 1 話， 第 2 話 と 同じで 
す _ T じ KB の lit 界を じつく り^しん でね。 

_ -』'〜 _ 

TURB シリーズ （な51 〜3,i も） の イン 
スト一 ル^ ディレクトリ （標 ゆ, は^で は 
"¥BIO100¥TURB") に カレント ディ レ 
ク トリ を 移^して く ださい： そして、 MS- 
DOS プロンプト （"A〉 "など） に 絞いて、 
A>TURB3 [オプション] 
という If むにで 人 乃して く ださい （j'lli^ は 
ォプシ ョ ンを つける 必' おは あ り ません）: 
オプション は 「起 ^オプション H^」 
のとお り です。 




おす ると、 オープニング メ ッ セージ 
に 続いて タイ ト ル 画面が 表ポ されます。 
ここで スべ 一スキー または リ ターン キー 
を 押す と プレー^ ifli に 移ります。 プレー 
中の 操作 は 「キー 操作 '^表」 のとお りで 



參 起動 オプション ー騭表 

TURB3 ![<wait>] 





ケ 


ーム 速度 を へ 


'20 の 数字で 指定す 


<wait> 


る 


(数字が 大き l 


ほど ゲーム 速度 は 






く なる ）。 デフ 


オル ト 設定 は 6 



參 キー 操作 一覧表 



移動と 会話 




0DD0( テン キ— :| 
□ □BD 




个 f -^^^^1 






会話 を 終了す る 

(会話の 続きが ある 
場合 は^き を 読む） 


スペース キー '0 1^ 
リ ターン キー 


終了 




高速 動作 







ジョイ ス ティ ック 



す。 操作 方法 は TURB 第 1 話と 同じです。 
あ 3 おからで も プレーで きます 力た 途 
屮で どうしても ^へ 進め な く な る 4i ひが 
あるか もしれ ません。 ^ 2, ほ まで をクリ 
ァ したう え で^ 3 ^ を 始め ましょう。 



ゲーム をク リアす ると I'lf 力 的に デ一 タ 
が セーブされ ます。 この データファイル 
は、 今後 発表 される かもしれ ない;? ^ 4 
以降 を プレーす る I： おに 必^と なる もので 
すから、 これ 力' らも TURB シリーズ とつ 
き^って みょう かな、 というん' は 保な し 
ておいて ください。 （羊 男） 

なのれ 一 

！ J U からの アドバイス 

目 か' 見えな く なったら'〗、 さいね 二の 言う 二 
と を. 聞いた ほうがいい かも。 でも 確実に 言え 
る 二と は、 道が 分岐 している と 二 ろ 以外の I 青 
報 はいい かげんです (笑)。 

小さい ねこと はぐれる とめん どうな 二と に 

にやる よ。 の 宝 はぜ ひ 探して tao 

アクション シー ン では あき ら めに やいで 直 
得点 をめ ざそう ！ とにかく 根 氘!！ 

という 二と で、 TURB シリーズ は 今のと こ 
ろ 第 3 話まで あるけ ど、 これ はもち ろん 序の 
口 で、 ^IJfF 中のお 雷お、' た くさん あります。 
ジャンル はさま ざまで、 もっとも つと 訳の 分 
からない よ うな こと を いろいろ やって い く 予 
So いろんな 角度から じ わじ わ 世界 を 広げて 
いけたら いいな。 遊んだ 人の 脳 を かき 回して、 
現 ftA^S れた 頭に 刺激 を 与える とか： 明日 
の 活力の 素になる といいで すね （逆 かも)。 
, してね！ 




最大 37 人 パーティの ニュー タイフ °7 クシ ヨン RPG 





せんごく ター ブ 

【翻】 ACTION, RPG 

【4X1 录バ —ジョン】 Ver.1.20 

【作者】 プログラム ： 羊 男 

シナリオ ： ！ J U 羊 男 
グラフィックス：！ J U 羊 男 

【対応 機種 I PC-980WF 以後 （XA, LT, HA を 除く。 
VF, VM0/2/4 では 16 色 グラフ ィ ッ クポ一 ドか 
dZ^)o ただし、 CPU は 最ィ& て' も 286(10MHz) 
禾 IS が 望ま しい。 膽 確認 =PC-9801VX/ES 

【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが '£变 

【'JZ 要な 周辺 装置】 バス マウス 

【対応 MS-DOS バ— ジョン 1 Ver.3.1/3.3/5,0 
(胁 確お =Ver3.3C) 

【アーカイブ ファイル】 STB120_LZH 

【ファイル 舰】 

ファイル 名 種別 内容 



STB.BAT 




ケーム 起動 用 バッチ 


STB.DOC 




マニュアル 


STBEND.EXE 


B 


ェン ティ ングプ C1 グラム 


STBMAIN.EXE 


B 


ケ一ム 本体 


STBOPN.EXE 


B 


オープニング ブ0 グラム 


STBDAT.PAR 


B 


グラフィック キャラクタ 
/効果音 データ 


STBGDT.PAR 


B 


画像 データ 


STBMAP.PAR 


B 


7 •• 'フ 亍ータ 



と き は 戦 i g の uto 助 物 たちの f に む 不思 
譏な 星 「らい よん 惑星」 では、 「ねこ」 
と 「卜」 の^い 力 f 絞いて いた そしてつ 

いに J8 星の ほぼ 全域が 「羊 軍」 の 手に 落 
ち、 「ねこ 将' 屮:」 は^ 後の^ 「ねこ 城」 
に ヶて こもった。 そんなと き 卞 '山' か ら こ 
の » 星に 流れ着いた に 人 公 「のの りん • 
のめう」 は、 M らず もこの 戰乩に y i き 込 
まれて い く のだった —— 。 

本 作品 は, すべての 操作 を マウスで 行 
な う 析^ 化 ァ クシ ヨン ロール プレイン グ 
ゲームです ム i- 人 37 尺と いう 人 パーティ 
の^ 成が 町 能で、 多 入 敉^ 多人敉 の; II： 絶 
な 戦いが 緣 り 広げられます。 ブレー ヤー 



は 人 公 1 " のの り ん j となり、 「ねこ 軍」 

の 救 Ht にと して 味 h を 裕ゃ し til ffi を 集め 

アイテム を 難 し て m ヒ を a m し なが ら • 

敵の^ 拠 地 を II 桁し ます： ^160 マップ 

という 広大 な m 場 を n い 抜き、 關 を 収 
めて く ださい。 



実行に あたっての 注赚 



マ ゥ スが必 'お です が、 マウス ドライバ 
の 機能 は プロ グラム 自体に 組み込まれて 
いるので、 >川 途 マウス ドライバ を 川, なす 
る必 ではありません また、 マウス ドラ 
ィ バがメ イン メモリ に 糾 み 込まれて いて 
も、 本 ブロ グラムの 動作に 支陣 はない は 



ずです。 

；ぉ駐 プロ グラム をお i み 込んで いると， 

ゲームの ^作に 支 をき たす 場 ひが あ り 
ま す-. ；ぉ! ^ブ ログ ラム はなるべく 外した 
う えで ^ ひして ください。 



二 



起動 方 



この ゲームの ィ ン ス トー 'レ^ディ レ ク 
ト リ (標準 設定で は" ¥BIO100¥STB") 

に カレント ディレクトリ を fSlBlj してく だ 

さい。 そして， MS-DOS プロンプト （"A 

> "など) に 綾いて, 

A>STB 

で^ W します。 オプションはありません c 



戦国 TURB 



陣 モードの 釅面 構成 



國 タイ 卜ル 画面 

g 動す る と Bio 一 100% の 口 ゴが表 示 さ 
れ、 絞いて タイ トル 幽 ifii が^^されます。 

こ こ で /r: クリック * すると ゲームが 始 ま 
り 、 陣 モー ド麵 となります。 タイトル 

m 面 で u クリック すると Ms— dos に m 

り ます。 

* ： ここで は、 「マウスの 左 ボタン を 押す」 
こと を 「左 クリック」、 「マウスの 右 ボタン を 

押す」 こと を 「右 クリック J! と 呼びます。 こ 
の ゲームで は、 何 かの 操作 を 実行す る 場合な 
どに 左 クリック を 使い、 操作 を キャンセルす 
る 場合な どに 右 クリック を使ラ ようになって 
います。 操作 中に 分から なくなった とき は、 
とりあえず 右 クリック を 試して みると よいで 
しょ ラ。 

醒陣 モード 画面 

この ゲームで は、 P'|i (キャンプ） モー 
ド と ^WU モ一 ドを夂 //: に 繰 り ^す こ と で、 
プレー を 巡め ていきます。 タイト' レ l"i 'ば ii 
でん-: クリックして ゲーム を |!9 始 したと き 
は、 ま ず W モー ドの itf^ifli 力 * 表示 されます。 
H (モー ドの 画面 構成 はお ヒの 図の と お り 

です。 画面の 部分の 脚 きと a 方 を 次に 
説明し ます, 

o らい よん マップ ェ リ ァ 

戦場 ヒな るら いよん ほ a の 全体 マ ッ プ 

がノ されて います。 个体マ '/ プ はへ ソ 



隊員 ステータス エリア 



プレーヤ" 方と なる 「ね 
こ 軍」 隊動 凌 示 
される 




すでに 征服 
した フィールド 



メッセージ エリア 



プレーヤー (「, 
りん 'の めう」） に 
ついて O^SIS 報 
髓 示される 



コマンド エリア 



各種 メッセ一 ジが 
表示され る 



各種 コマンド 用の ボ 
タンが 3£>v でい る 



ク ス < E 六角 移の 枠) で 細か く 区切られ 
て， 160 の フィ一 1 レドに 分かれて います 
プ レ 一 ヤーが すでに ffdli した フィ ール ド 

は f I い ヘック スで、 求 征 Jii の フィールド 

は 灰色のへ y ク スで 表示され て ^ 、 ま す。 
@ メ ッ セージ エリア 

のメ 'プ セージが^, おされます。 
© 隊員 ステ一 タス ェ リア 

プ レ 一 ヤーの 味 お と な つ て ルに n う 仲 
岡び ねこ 軍」 の隊 u> の m と r, がお' j' く 



されます。 隊員の 枠内で 左クリ ックす 
ると、 ステータス ウィンドウ がけ u いて， 
その 隊員に ついての 各種 情 » が 表 示 さ れ 
ます。 

表示 される til 殿 は 次の と お'）： 隊員 
の 顔 と r, m 、 随 （kind) 、 性 m ( sex ) , 

や 級 (RANK). 経験^ (EXP.). レべ 
ル (LEVEL), * 力 (LIFE, になる 
と 死亡）、 攻 II 力 （STR. >、 防御 力 （PRT. )、 
すばや さ （AGR. >, 状 MS (SPT. >、 好きな 




A*i 国 TURB の タイ トル 画面 ： 足跡から 血が タラ リ. 



t プレーヤ— （のの り ん ■ のめう） の ステータス を 表示した ところ 



譬陣 モードの コマンド ボタン 



さ 戦 H モードの 画面 構成 



保存して ある データ を 読み込む (ゲ一 
ムを 途中から 再開す る 場合に 使用す 
る）。 この ポタン を 左 クリック すると、 メッ 
セージ エリア 上で'' いいの？ はい/ 
いいえ" と 確認 を 求めて くるので、 デ 
一夕 を 保存す る 場合 は" はい" を 左クリ 
ック する こと 



隣の フィールドに 移動して、 戦闘 
モード 面面に 移る。 この ポタン を 
左ク リックす ると、 らい よん 惑星 
マ ッ プ 上に 移動 可能な フィ一 ル ド 
の 番号が 表示され るので、 その 中 
から 進みたい フ ィール ドの 番号 を 
左 クリック する こと 



持って いる アイテムの 一覧表 を 塚 
員 ステータス エリアに 表示す る。 
表示 された アイテム を 左 クリック 
すると、 その アイテム を 使用した 
二と になる。 アイテム 表示 を 終了 
する ために は 右クリ ック する こと 



ゲームの 現在の 状態 を 保存す る （あ 
と で ゲーム を 再開した い 場合に 使用 
する）。 二の ボタン を 左 クリック すると、 
メッセージ エリア 上で'' いいの？ は 

ぃノ いいえ" と 確認 を 求めて くるので、 
データ を 保存す る 場合 は" はい" を 左 
クリック する 二と 



ゲーム を 終了し て MS-DOS に 戻 
る。 この ボタン を 左 クリック する 
と、 メ ッ セージ ェ リア 上で "いい 
の？ はい/いいえ" と 確認 を 求 
めて くるので、 データ を 保存す る 
場合 は "はい" を 左 クリック する 
二 と 



ft ベ 物 (Favorite Food), 本人から -言 
(comment) 

ステータス ウィンドウ を m じる ために 

は右ク リックし てく ださい。 

o プレーヤー ステータス エリ ァ 

プレーヤ一 （= 「のの りん. のめう」） 

の 顔、 名前, レベル （LEVEL) 、体力 （LIFE、 
になる とクビ に） がお 八され ています。 

この エリア 内 でん クリック すると、 プレ 
一 ヤー についての, ぼし レ 、悄 報 を 表示す る 
ステータス ウインドウが^ きます。 ステ 
—タス ウイ ン ドウ を m じる ために は右ク 



フィールド エリア 



戦場 (フィールド） 
の マップき 部が 
見^てい る 



ノレ 一 ャ 一 



(「のの りん-のめう」） 



マウス カーソル 



隊員 ステ- タス エリア 



る 




メッセージ エリア 



プレーヤー 

ステータス エリア 



コマンド エリア 



攀戦關 モー ドのコ マン ドボ タン 



ちず 



网 



持って いる アイテムの 一!！ 表を隊 
員 ステータス ェ リアに 表示す る。 
表示され た アイテム を 左クリ ック 
すると、 その アイテム を 使用した 
ことになる。 アイテム 表示 を 終了 
する ために は右ク リックす る 二と 



現在い るフ ィール ドの 全体 マップ 
を 表示す る。 マップ 中には、 フィ 
ール ドエ リ ァに 表示され ている 範 
囲 や、 仲間と 敵の いる 位置 も 示さ 
れる。 マップ 表示 を 終了す るた め 
に は右ク リ ック する 二と 



戦關 モー ドを 抜けて 陣 モー ド 画面 
に 移る:， フィールド 内 に 敵が 残 つ 
ている 場合 は 「撤退 j という こと 
に な り 、 以前い た フィ一 ル ド へ 戻 
される 



び 出 された 機能 を キャンセル する 場^ は 
八 クリ ック してく ださい。 
國 戦闘 モード 画面 

陣 モー ド か ら 戦^ モ 一 ド に 移 る た め に 
は、 ^モー ド I 由' I 面で ボタン を ,、:. ク 
リ ッ ク して く ださい。 らい よん 感^ マツ 
プ h に 移^ 能 な フィ一 ル ド （ ％/t : . の フ 
ィ一ル ド に 隣接す る フィールド） の^ リ- 
が^^ される ので、 その 巾から 進み た レ 、 
フ ィール ドの岙 ひ をん-: クリック してく だ 
さい。 

これで 戦闘 モー ド 画面 となります （と 
いっても、 敵が 全然い ない フィ一 'レド も 
あります）。 戦闘 モードの 画面 構成 は ヒ 



リックし てく ださい c 
© コマンド エリア 

fH'T (コ マン ド) I】 の ボタン ^HDEIII] 

rFT^1[¥^7|[^?1 が 表示 されて います。 
ft ボタンの 機能 はん I ： の^のと おり です。 
それぞれの ボタン をん: ク リックす ると、 
その ボタン の 機能が 呼び,' I', されます。 呼 




▲ 戦 關モ一 ト" で [ftti ポタン を左ク リ ッ ク し、 

プレ 一ヤーの 持ち物 を 調べて いると ころ 



▲ ゲーム 開始 直後の 陣 モード 面面 c ニニで はとに か （^ポタン を 左 クリックしょう AJttM モード 函 面に 移ったら、 r ねこ 城」 へ 行って 1 " ねこ 将羣」 と 話 をす る 二 



の M の とおり です。 i 山 lifri の &部 分の き 
と W ムを 次に ^明し ます。 
O フ ィ 一ル ド エリ ァ 

(フィールド） の マップの -部 が 
^えてい ます。 フィールド 上に は、 「の 
のりん」 （プレーヤ一） や 他の キャラクタ 
一 （仲間、 敵、 その他） が 表示され ます。 
ブレー ヤーが； ^く と、 それに^って に 卜 
お 右に スクロール します。 

mm モードに 移った 時点 では、 マウス 
力一 ゾル が' '參" の if さに なって おり， プ 
レーヤー は 中央 付近に 止まって います。 

ここで Ai クリック すると、 マウス カー ゾ 
ルが 矢印の 形に 变ゎ り 、 プレーヤ一 は^ 
印の 方向に 動 き 出 します。 マウ スを 動か 
す ことで、 ブレ 一 ヤーの 移 勅 }j\i<\ を え 
る ことができます （マウス カーソルの 矢 
印の 方向 も それに 璲 つて 変化し ます）。 

他の キヤ ラク ターと^ >!£ した り 戰 WH し 
たり、 というよ うな 「^触」 をしたい 4i 
は、 その キャラクターに 文字 どおり 接 
tt してく ださい: 

哆 動 中に 左ク リ ッ ク すると 移 勅 を 停止 
します （マウス カーソル は "誊" の If ミ に 
)乂 ります）。 おびん クリック すると ま た 
移動 を 開始し ます。 

移動 中 ま た は は il: 中 に 右 クリック する 
と， コ マン ド; g^f.V ち 状態 に な ります。 
コマンド 選択 Vf ち 状態から K ると きに も 
右 ク、) ックを 使用し ます。 



メ ッ セージ ェ リ ァ 

プレー 中の^^ メ '/セージが^ ^され 
る エリアです。 途中で 出^った 人の メッ 
セージ もお^ されます。 
©隊 貝 ステ一 タス エリア 

「ね こ ''K」 の 隊員の 顔 と 名 前が 表ポ さ 
れ ます。 コマンド 選択 はち 状態で &隊 II 
の^ 内 でん クリック すると、 ステータス 
ウィンドウが ぼ】 いて、 その 隊 はに ついて 
の れ沌怙 ^が^^ されます。 ステータス 
ゥ ィ ン ドウ を 閉じる ために は/ i クリ ッ ク 
して く ださい。 

O プレーヤー ステータス ェ リ ァ 

プレーヤーの 顔、 ひ、 レべ; レ (LEV 
EL), * 力 (LIFE) が 表示され てい ま 
す。 また， コマンド 選^ はち 状態で この 
エリア を ノに: クリック すると、 プレーヤ一 
についての^ しい 悄 報 を^^す る ステ一 
タス ウィンドウ 力 f 開きます。 ステータス 
ウィン ドウ を |!H じる ために はムク リ ッ ク 
して く ださい。 
© コマンド エリア 

み种: コ マン ド W の ボタン 關 
[^が 表示され ています （ただし、 「ね 
こ将' '1(」 と^ ML する まで は 「[^ボタン 
は^^されません）。 ？ V ボタンの 機能 は 
お ページの^ 「戦 ^モードの コマンド ボ 
タン」 のとお りです。 

コ マン ド; t 択^ち 状態で それぞれの ボ 
タン をん クリック すると、 その ボタンの 



» 能が 呼び ffi されます。 呼び出 さ れた 機 
能 を キャン セ' レ する 場合 は 右クリ ッ ク し 
て く ださい。 
國 ゲームオーバー 画面 

「のの りん」 が^んで しまう と （つま 
り、 メッセージ エリアに 「のの りん' の 
めう はしんだ」 と^ ボ される と） ゲーム 
オーバーです。 ここで マウスの どちら か 

の ボタン を 押す と ゲーム オーバ一 ii'i'i ifii が 
ぶ^されます。 もう- 改 マウスの ボタン 
を 押す と プロ グラム を 終 f して MS-DOS 
に 戻ります。 




國 ゲームの 始まり 



ゲ一 ム |1H itf; め: f もの Hi モ 一 ド iiii'i ifii で は 、 
とにかく ボタン をん: ク リ '/ ク して 
ください。 そしてら いよん マップ を W る 
と、 現在 位;!? （「らい よん 惑星」 の 南端) 
に 隣接して いる ヘック スは" ⑥" と 表示 さ 
れた も の だけで あ る こと が 分か ります。 
この" ⑥" を 左クリ ック すると 戟颺 モード 

(といって もこの フィ ール ドには 敵 力 f い 
ません が) の阖 面に 移り ます。 

ここで 「のの りん」 は、 「ねこ 城」 の 
ある 「ねこ'' |(」 iiH もの 街に 程近い 浜辺に 
います。 この 時点で は， 陣 モードへ 移る 
ための [pT] ボタン は 表示され て おらず, 
陣 モードに 移る こと はでき ません。 まず 
は、 街 を 探して 「ねこ 城」 へむ つてみ ま 



a 「うさぎ」 や 1 " くま j を Ki 得す もと、 1 " ね 二」 に 変身して 仲 W に 加わって くれる a もたもた してる と 伸 M が バタ バタと 倒れて… 



しょう— そこで は 「ねこ ォ； r'i(」 が はって 
いるので、 ^を いてみ てくだ さい。 
國会括 

フ ィ一, レ ド I： に は' おや 城が あ リ ます。 
そこにい る^ 物と^ してみ たいとき は、 
その' おや 城の^ と なって ください。 觔 

物た ちから はさま ざまな メ ッ セージが 
ける ことでしょう。 なかには アイテム を 
くれる^ 物 もい るので、 ） お^なく もらつ 
てお きましょう。 
"くま j と 1 " ラ ささ j 

その 理由 は 分かって いません が、 フィ 
—ル ド I： をめ いている r くま」 や 「うさ 
ぎ j を ■ili おする と 「ねこ」 に 変 4 して 味 
方に なって くれます。 説む する ために は、 
「くま」 や 「うさぎ」 に侬 触して く ださ 
い。 「わ こ」 に变 4 した 彼ら はもう 「わ 
こ」 ですから、 「ねこ」 と して 「ね 
こ」 のために 戦います。 
國 「妖精たい にやん」 

フィールド に を桷び 1"1 つてい る 「妖^ 
たいに やん」 は、 「ねこ」 にと つて ご驰 
走です。 捕まえて しまいましょう （接触 
すれば も あまえられます）: このと き， 「妖 
W たいに やん」 にお]" されて しまう こと 

が あるので なし ま しょう。 
袖 まえた 「妖^ たいに やん」 は ビンに 
人れ られて アイテム となり ま す。 捕 ま え 
た 「^^たいに やん」 の 羽の 色 によって、 
アイテム としての 効 * が^って きます。 



斷ほ 

麵 モード での 酬 は リアルタイムで 
進け します。 敵 は プレーヤー やその 仲に j 
を 化 はする と どんどん かって く るので、 
もたもたし てると あっとい う IIU に^ 滅し 
てし まう かも しれません- 

プレーヤ一 が 敵に ^触す ると 戰ぃ にな 
ります。 ブレ 一 ヤーの 忡 i»j た ちが 敵 を 免 

W. し た ら ， た だち に攻ゃ 態 * 力に 人って 1'1 

^的に 敵と^います。 隊 ひの ステータス 
ウィンドウ を チェックして、 クビ にそうに 
な つ た 仲 間 は 遮 当な アイテム も 使 つて 回 
^して あげ ま しょう: 

敵 を 令滅 できれば、 その フィールド は 
.'i m した こと に な り 、 以後 その フ ィ 一 ,レ 
ドで 敵に; a (遇する こ と はな く な り ま す。 
國 レベルアップ 

で 敵 を « すと ^k»m exp. > 力' お 
えます。 経験 龃がぁ る 魏: なると レべ 

ル (LEVEL) が 上がり. * 力 (LIFE) 
の I： 限 tt や 攻撃力 （STR.) 、防御 力 (PR 
T.) が 上がります。 敵 を 倒し, レベル を h 
げ、 よ り 強い 敵に 立ち K'J かって く ださい 
國 アイテム 

丁: に 人れ た アイテム は r^T] コ マン ド 
で ^川 できます 3 使 うとな く な つてし ま 
う ものと、 f"J«t: 使って も な くなら ない も 
のがあります。 ず-に 人れ たら '太: ^に 使つ 
てみ て その 効お を 把 Pi! してお きまし よ う。 

(羊 男） 



き 主な アイテム 

アイテム 名称 >f m 





妖精たい にやん 

(赤い 羽） 


攻辇カ （STR.) が 
1 ポイント 上 か' る 




妖 « たいに やん 
(縁の 羽） 


体 力 （UFE) が 最 
大儘 まて' 回復す も 


も 


妖 « たいに やん 
(禁の 羽） 


体力 (LIFE) の 最大 儀 
が 1 ~ 5 ポイント 上がる 


lb 


妖精たい にやん 
(青い 羽） 


防 菊 力 （PRT.) が 
1 ポ イン ト 上がる 


e 


し やべ も ビス ケ 


ねずみと 会 括で き る 
よ うになる 




カブ セル 薦 だん 
りっち 


状態 (SPT.) を 正 
常にす る 


る 


m 


状態 （SPT.) を最 

大 ffi まて： 5]^ する 


i 


蘸纏療 


ねこ 将羣 と交馐 する 




ホン タァ 


すばや さ （AGR.) 
が 1 ボ イン ト 下がる 




つちね 二 


すばや さ （AGR.) 
が 1 ボイ ント 上がる 




it 算 樓ぴぴ 


データ を 表示す る 


□ 


ttM ば はりん 


毒 状態から 回復す る 




•i 、お あ-; 、あら一 
ん 


睡眠 状據 から 回復す 
る 


& 


ジュース 


状 態 （SPT.) を 50 
ポィ ン ト 回復す る 




水 


状 態 （SPT.) を 25 
ポィ ン ト 回復す る 




pmtity escape srcciM. 



ンス 卜の]^! 
ナに 8 の タメ 一^ 与えた。 



えい ゅラ せんたい バイオ ージャ 

【翻】 RPG 

【収録 バー ジョ ン】 Ver,1.00 
【作者】 プログラム ： 羊 男 
シナ リオ 羊 男 

グラフィックス：！ J U»antena ，羊 男， 景虎， 菊 丸 
【対応 機 》】 PC-9801VF 以後 (XA, LT, HA を 除く 

VF, VM0/2/4 では 16 色グラ フィック ポー ドが 

'J^)。 Krf 乍 確認 =PC-9801ES 
【ディスプレイ】 アナログ ディスプレイが' 义要 
【必要な 周辺 装置】 バス マウス 
【対応 MS-DOS バ一 ジョン】 Ver3.1/3.3/5.0 

(»M^«tl5-Ver.3.3C) 
【アーカイブ ファイル】 BIOHJA.LZH 
【ファイル 磁】 



7 アイ ル名 


a 別 


内 S 


BI0HJA.DOC 




マニュアル 


BIOHJA.EXE 


B 


ゲーム 本体 


BIOHJA.PAR 


B 


各 a データ 



^物 を迟' 冶す るた め バイオ ラン ド へや 
つてき た 勇 fi- ランスロ ッ ト —— 彼 はこれ 

ま でに も で 魔物 と 戦い、 勝利 を 収め 
てきた^ 雄で ある。 しかし、 さすがの ラ 
ン スロット も バイオ ラン ドの 強力 な 魔物 

を 相手に して は、 とうてい 1 人 だけで 勝 
ひ を 挑む こと はでき ない。 仲 問 を » めな 
ければ…。 

という わけで、 この ゲ一ム は プレーヤ 
一が^^ ランスロ' 'ノトと なり、 バイ オラ 

ン ドの 仲間 を 集めて 4 入の 魔 k と n う 、 

という 固定 画面 方式の ミ 二 RPG です。 



実行に あたっての 



マウスが 必^です 力へ マウス ドライバ 
の 機能 は プロ グラム I'lfM こ 組み込まれて 
いるので， ^途 マウス ドライバ を 》11,'3: す 



る必 変はありません。 また、 マウス ドラ 
ィ バがメ イン メモリ に 机み 込まれて いて 
も、 本 プロ グラ ムの勖 作 に % 輝 はない は 
ずです。 

常駐 プロ グラム を 組み込んで いると、 
ゲームの W 作に 支 P 草 を き たす^ 合が あ り 
ます。 ；ぉ駐 プログラム はなるべく 外した 
う えで' 奥行して く ださい。 



この ゲームの ィ ンス トール^ ディ レ ク 

ト リ (標準 設定で は" ¥BIO100¥BIOH 
JA") に カレント ディレクトリ を 移！ M し 
てくだ さい。 そして、 MS-DOS ブロン プ 

ト （"A〉 "など） に 絞いて、 
A>BIOHJA 

で 《y ま;] します。 オプションはありません。 



國 タイ 卜ル 画面 

isi 勛す る と Bio 100% の 口 ゴ が^, ji さ 
れ、 統 いて タイ トル 画面が 表示され ます。 
ここでん クリ ッ ク * すると ス トーリー^ 
明の 画面に なります。 なお、 タイト ル画 
面で 右ク リ ッ ク すると MS-DOS に 戻り ま 
す。 

* ： ここで は、 「マウスの 左 ボタン を 押す j 
こと を 「左 クリック」、 「マウスの 右 ポタン を 
押す j こと を 「右 クリック」 と 呼びます。 こ 
の ゲームで は、 何 かの 操作 を 実行す る 場合な 
どに 左 クリック を 使い、 撮 作 を キャンセルす 
る 場合な どに 右 クリック を使ラ よろ になって 
います。 操作 中に 分から なくなった とき は、 
とりあえず 右 クリック を 試して みると よいて 
しょ ラ。 



マップ モードの 画面 構成 




£st«!man] ワク シハ StMlMn* • , 



、 



英雄 戦^ バイオ 一" ャの タイ トル 画面 48ねメンバ-の51661^^と出会った！ この ゲ-ム に は Bio メンバ-が 実写 (？) で 出演して いる 



バイオ ランド マップ 



ステータス エリア 



ストーリ 一 表示 幽 面で 左 クリック （ま 
たは 右クリ ック） すると ゲームが 始まり、 
マップ モ一ド 画面と なり ます。 
園 マツ ブ モード 

マップ モー ドの 画面 構成 は 右の 図の と 
お り です。 画面 左側 に 表示され ている 世 

界が、 バイオ ランドの すべて （ ！ ） です c 

ゲーム 開始 後はメ ッセ一 ジ エリアに 
「どこへ いくの か？」 と 繰り返し 表示 さ 
れ ます 力、 この ときには、 矢印 形の マウ 
スカ一 ソル を マップ 上の 行きた レ 、場所へ 
移動して 左ク リックし てく ださ い。 
このと き、 コマンド エリアに 表示され 

ている コ マン ド ボタ >[load| ^ave| 
^TEMj [^113 を/ r: クリック すると、 その 
ボタンに 対^す る コマンド を 実行で き ま 
す。 それぞれの コマンド ボタンの 機能 は 
右の 表の とおり です。 

國戦 H モード 

マップ モー ド で 指定した 位置 に 敵が レ 、 
たら、 d $ お 的 に 戦闘 モードと なります。 
戦闘 モ 一 ド の豳而 構成 は 次ぺ一 ジ ん 上の 
図のと おり です。 

戦闘 中 は、 メッセ一 ジ& コマンド エリ 
ァに 戦闘 状況に ついての メ ッ セージが 表 
示される ので、 左 クリック で 読み進ん で 
ください。 途中、 勇者 や 仲^た ちの 行動 

について、 コ マン ドボ タン IFIGHTIIPARRYJ 
|ESCAPE| ^FI^X!^ の 選択 を 求めて く るの 
で、 どれ かの ボタン を 左 クリック してく 



參 マップ モードの コマンド ボタン 



LOAD 保存して ある データ を 読み込む （ゲーム を 途中から 再開す る 場合に 使用す る） 

SAVE ゲ 一 ムの 現在の 状態 を 保存す る （あとで ゲーム を 再開した い 場合 に 使用 す る ） 

持って いる アイテム を メッセージ ェ リアに 表示す る （アイテム は 自動的に 使用 
^TEMl される ので、 「アイテム を 使う」 という コマンド は 用意され ていない）。 アイ テ 

ムを 確認したら、 左 クリック 2 回で アイテム 表示 を 終了す る 



^lUITi ゲーム を 終了して MS-DOS に 戻る 



±A 公 ランスロ ッ 卜と 仲 
閩 たちに ついて ©Sffil 青 

¥R を 表？ B する 

LEVEL …レ^ J レ 

W 体力 

攻 攻整カ 

防 P 方 御 力 

速 -'… • '…すばや さ 
運' 連 叩 力 



た 
て 



コマンド エリア 



各種 コマンド 
用の ボタンが 
甚 でい る 



メッセージ エリア 



ク とへ 動 

左る 所 移 

です si に 

こク のちる 

こ ッ そだ さ 



英雄 戦隊 バイオ ージャ 



«B モードの 画面 構成 



動物の グラフィクス 



魔き 八ィ オラン 
陶 iA たちの グ 
ラフィック スカ^ 

不 お L る 



戦闘 モード コマンド ボタン 



戦闘 中に 使用す るコ マン 

ドボ タン （必要に 応 して 
メッセージ エリア 中に 表 
示される） 



ステータス エリア 
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• M: , » • き 











メッセージ エリア 



肇 戦国 モードの コマンド ボタン 



FIGHT 



PARRY 



PSCAPEI 



SPECIAL 



敵 を 攻撃す る 



敵 の 攻擊を 受け流す 



逃げ る （必ず 逃げ られる わ けで は ない） 



必殺 技 を 使う （ 1 人に つき 1 回し か 使えない） 



ださい。 それぞれの コマンド ボタンの 楝 
能 はん ド の^のと おりです。 

マップ モード で 衍定 し た お に Bio— 
100% の メンバ一 がいたら， その メンバ 
一との が 始まります。 この場合 も、 
メ ッセ一 ジ&コ マン ドエ リアに メ ッセ一 
ジ が 表 される ので、 ん-: ク リ ッ クで说 み 
巡んで ください。 うまくいけば、 その メ 
ン バーが 仲 問に 加わって くれる かもしれ 

ません。 

戦闘で 仲間が 全員 死んで しま うと ゲー 
ム オーバ— です。 ゲームオーバー 画面で 

M クリック すると MS-DOS に 戻 ります- 



この ゲーム をク リアす るた めに は、 4 
入の 魔女の う ち 「Nora (ノー ラ ）」 とい 
う iii 強の 魔女 を 倒さなければ な り ません c 
そのために は、 まず 仲 |ii】 たち を レベル ァ 
ッブ させる こと が 人 ^です。 どのくらい 
の 強 さ の 敵が どこに いる のか を し つ か り 
'なえて、 カモ となる 敵 を 繰り返し 倒して 
レベルアップ しま しょう。 

仲 問 になって くれる 人 はすべ て Bio 
100% のメ ン バーです。 なかなか 仲 問に 
なって くれない 入 もい るか もしれ ません 
力'' ， ぜひす ベての メンバーと 出会って 仲 

に加えてみ てくだ さい。 （羊 男） 




A« キャラ 1 " バイト 学生」 と 戦闘 中 ▲« 女の 1 人 1 " Meryl (メリル） ム カヮ イイけ ど S い！ 



傑作 • 怪作 ゲーム を 次々 に 生み出す Bio— 10096 の メンバ一 つて、 いったい ど ラぃラ 奴 
ら なんだ ろ ラ 7 彼らの 創造の 秘密 は 7 ゲームに ついての 考え方 は 7 そんな 興味 か 
ら、 8 月 某日 メンバー 9 人に 集まって もらい、 霣 いたい 放題に 語り合っても らいました c 
司会 は 、メンバ一 とっき 合いの 長い Daichi 氏 （自ら も フリー ゲーム 作者と して 活躍 中） 
にお 願いし ました。 （編集部） 



【出席者】 



Bio_ioo°/ メンバ一 ： aity, metys, 羊 男， 
I J°U, fin, steelman, たいに やん， 
Kazumi, 景虎 
司 会 ： Daich'i 



俺 feS の ゲ一厶 は 最高 だせ / 



Bio 100% 座談会 




Daichi どうも こんにちは。 今 II は ff さん. 
お、 怦 の な い,' 2; W. を IJIj かせて ください。 まず は 
簡単に 自 己 紹介 を。 

alty 「たびの しじん」 の alty です （チ、 : ）。 

metys じゃあ、 はは 「たびの ぷ ろぐ らま」 です。 

！ J U お、 は 旅なん て 嫌いだな （^>。 ええと、 

宇宙から きた ！ J U です。 

羊 男 入 1:. を 絶妙 な バラ ン ス で 渡 り ^いて 个 

満が 爆発 寸前の 羊^です。 

fin 「吟遊 曲 W さん」 の fin です。 Bio の大総 

lk( ？ ) お fti えの さんです。 

steelman Bio の 新人の steelman です。 「心 俊 

しき ロボット j です。 

たいに やん 「ゲーム 作り 猫」 のたい にやん 
です。 いつも 「一発 ギャグ」 的な ものし か 作 
つてい ません。 W となく Biu にいます。 
Kazumi 広 島の Kazumi です。 「Bio 100%」 




という お ほ なで は 何も やって いません。 ただの 
はれ メンバ一 の 1 入です。 
景虎 学生 を やって いる 景 虎です。 何も 作つ 
てません。 恐 縮です ひえ : ）。 



Bio との 関わり 



—— 「Bio 100%」 がで きたと きからの メン 
バー は どなたで すか？ 

alty 羊^ と metys と 俺。 3 入 で ゲーセ ン か 
どこかで 一日中 遊んで て…。 
metys 「 Bio— 1 00 % 」 つてい う 名 liO は、 新 も' 
の アルタ f め' にいた とき 思いつい たんだよ。 
—— そ も そ も Bio 力 * できた の は - - 昨 ャ. で し た 
つけ ？ 

alty 上 バ f- の 2 W です。 

—— は 3 入で 始めて， その 後徐 々 に メ ン 



バ一 が えた ？ 

metys いや、 Bio がで き る 前 からみん な ぉ1 
り 介いだ つたから。 ゲーム を 作 るう え で^ 係 
していた 入た ち を ぉ初 か ら' j I きずり 込んで…。 
Daichi そもそも、 なんで 「Biu— 100%」 と 
いう 名 iKi がつ いたん です か ？ 
alty ポッ つと 出たん です よ。 うん、 ポプつ 
と 出 た。 「スポーツ 仲 問 」 つてい う 案 も 出た 
ん だけど、 それ だと 本' 1 i に スポーツ を やろ う 
とする 入た ちが^ ま りそう だつ たんで （^)。 
metys パソコン^^と かは^ 系の 入が X ま 
つてて、 何に でも^ W を 求めち やう 人が 多い 
でしよ。 だから なるべく ばかばかしい —— Bio 
の: iVii^ を K 剣に やって いる 入に は 失礼 だけ ど 
(笑) —— そ う い う 名前 を 選ん だんです。 
alty そうなんで すか。 
！ J°U そうだつ たの？ 



Daichi おっと， メンバ一 が S いてます が 

m。 

metys いきなりお J めて^ら ないで よ。 
—— 「'1: きものと しての エネルギー を 100%^ 
ぎ 込む」 というよう な^^な. 味 は ャ然な し 、 
んで すか？ 

metys そういうよう な邱 Jai づけ をす る 人が 
> いから, it にいろい ろ 悩ませて やろう と…, 
—同 お一 つ。 

—— Kazumi さん はどうい うきつ 力' け で Bio に 
^加し たんです か？ 

Kazumi 俺 は fi'I ていうんでしょう わえ、 よ 
く 分からな いけど。 
羊 男 「^味 咐」 でしよ？ 
Kazumi aity が 1 " 蟹 味" t」 を 作って いると き 
に 、 速い^, j';' レ一チ ン が 欲 しいと いう ので、 
「これで どうです か」 と。 
Daichi Kazumi さ んの super.lih* を つてい る 
Bb の ゲーム は 多 いんじゃないで すか？ 
Kazumi いや， 多く ない （芡:）。 
metys あれ 力 の キャラクタ一^, の^ 
礎 だからね。 キャラクター^^ に W; える ライ 
ブラ リ は あれし かないし。 
—— そういう ライブラリ というの は， どうし 
て 作ろう と 忍つ たんです か？ 
Kazumi l,k は ライブラリの 形 に な つてい 
なかつ たんだけ ど、 'お^と か 取り 人れ てお 邱. 
している うちに ライブラリに なつち やった。 
Daichi 锐 虎さん もけ つこう 【りくから いまし 
た よ ね。 

景虎 ええ 丫: さんから 「やろう」 「やろう」 と^ 
のよ う に^われて 引きずり こまれた という…, 




已 io の 新人です。 alty さんから ス カウ 卜され ま 
した （steelman) 




Bi(D」0[]96 つてい う 名前に 深い 意眛 はな いんで 
す （metys) 



Daichi 「 舞瑠 ゆ」 の^ は は ife さ ん でした つけ？ 
景虎 「舞 瑠^」 は^; W 卜さんで す： ほ とん 
ど 何も やって いないです （^)。 
羊 男 'おへ 求て 何 か ご た ごた J つて くれる と 

いう （^)。 

景虎 「ん A づけ 帥」 として…。 ただの いや 
な « かも しれない。 

Daichi たいに やん や steelman さん は、 かな り 
あとに なって か ら Bio に お り II したんで すよ 
ね？ 

steelman スカウト されました （笑）。 
metys おも しろい 人力 * いる と alty が 勧^す 
るんで すよ。 

Daichi 「Bio を やらない 力'」 つて？ 

alty アブ ナイ （芡-)。 

Daichi たいに やん は？ 

たいに やん いつの |Hj にか 人って いたよ う な 

M がする け ど。 

alty たいに やん は; |i るべ くして） たって い 
う 感じ だね。 

Daichi たいに やん が 作る ゲーム は， みんな 
力 （「ス ゴ ィ！」 つて，;' うよね。 「 e FORTH」 が 
出 たせいで， ポリゴン ゲーム を 作 り か け て た 
入が 3 入 く らい 緣 めて しまった。 
羊 男 ； V- なくして は （'g> 




フリー ゲームに ついて 



Daichi Bio の メンバーって、 絵 や な ; Jfc は 分 
する にしても， ^4； 的に は メンバー^ 入が 
勝 T: に 作って いると いう 感じです よね: みん 
なが^ まって いっしょ に 何 か 作 るなん ていう 
こと はな いんです か？ 

alty みんなで lii まって 作つ たら， きっとろ 

く な ものが できない （^)： 
metys そうそう。 そういう もの じ やないで 
すよ、 やっぱり。 ^かが メインに なって やら 
ない と. ^成す る もの も 完成し ないで し よ う。 
alty みんなの, な W を 取り 人れ ると つまらな 

くな つち やうよ ね， きっと。 
metys みんな、 作る ゲームの 趣 味が^ う c 
逆に それ だから パラ エティが あってい いんじ 
やない かな。 おれの ゲームと 丫; の ゲームなん 
かで も、 「おもしろい」 つて，' f つて くれる 人 
は ^ 然^う でし よ ？ 

Daichi フリーソフトの ゲームに ついて， M 
かも-え ている ことがあれば どうぞ。 
alty フリーソフト を 使って 「ありがとう j つ 
て, t う だけ じ や だめで， ちゃんと ,ゅ 価 をし よ 
うってい う lifi 湖が あります よね。 でも、 ゲ一 
ムの 場^ はちよ つと^ うんじ やない かと 思 う 。 
赤の他人に 勝 f に評镇 をされ るの は 心外です。 
ゲームに は ァーテ ィ スティックな g ぶ. ^分の 
本心 という のが 必ず ある。 そこに ,な W や' お^ 
を， すわれた と ころで. し よ うがないです よね。 

Daichi よ く メールで li い X: 1 ^ が农た りし ま 
すよ ね。 




* ： super.lib は スーパーインポーズ ライブラリ。 人物 
や 宇宙船な どの キャラクター を 背景と 重ね合わせて 表 
示す るた めの M 数 （プログラム 部品） 集- 



alty 求ます ね。 

Daichi ああい う の はどう ？ 

alty jfe 視す るか、 ひどい 返事 を 書く か （笑）, 

以前 は戟 つて ましたけ ど、 評判 力 * 悪 くな り そ 

う だった ので （^)、 近 はすつ かりい い H こ 

なって しまった。 

metys ツー; レと ゲームと いうの は， もう 全く 
»|J の 界 だと やえて ほしいで すね。 ゲームつ 
ていう の は、 おお J か ら 他人に 化せる こと を , な 
^ し て —— ほ 楽 や 絵な ん かも l，iJ じ だろ う け ど 
—— 作って るから。 ドキ ュメン トの屮 に 「Sj^ 
は 受けつ けません j つて 書いて いますよ、 私 は。 
fin ゲームって 何 か 1 つの 世界 を 表現す る 
もの だから。 

alty これ はどうしても，!' つてお きたいんで 
すけ ど， 出る つてい う の は 非; おに く だら 
ない ものば かりで， --般 の 人の^^ はもう IJH 
く に^しな いんです （^>。 本 入 はす ご く いい 
アイデア を 思いついて， 1 ! : いている つも り なん 
だけど、 手ムに と つて はそんな の 100 《に-も はに 
考えて あって、 それ はこうい う 経^があって 
やって いないと いう^^ を、 「いかにも」 つ 
ていう 感じで 押しつけて く る 入が いて、 ,'v- は 
よ く 戦って いました よ。 
Daichi ゲーム バランスと 力 \ いろいろ あり 
ますよ ね。 

—— '^1 というより は， 1'1 分で や つてみ た 感 

想が 欲しい。 

alty そ う です ね。 つまらな いんだ つ た ら ， 
「つまらない」 という ， お 1'1 ^がす ごく 欲し 
いです ね。 

Daichi メンバー 問で は, 前の ゲーム を 





曲 作る と 3 キロく らい 瘦 せます （fin) 



やり取りして いますよ ね。 ああい うとき に荬 
望 は 出 るんで すか。 

alty /)i 近 は,' I', ない。 もう そんな こと もえて 
いるから、 という ことで。 
fin メンバー j!i】 で 允^す る と き だって. あ 
る ftUi! できあがつ ちゃつ た 状態 だから， ^ 
を, 屮, しても できない ことって ある。 「曲 をつ 
けろ」 と 力 'さ。 

metys 結 L)、 ほとんど バグ 出し だけです ね。 
alty は -般に 公 IJH して テスト を やりた 
いんです よ。 

metys ^初の うちに 公開し ちゃって、 どん 
どん バージョンアップして いくと， iii 後の ほ 
う は、 だれ も /乂応 して くれ なくなつ ちゃうん 
です よ。 だから、 公開す るの は/ ii 後の ほうに 
なつてから じ やない と。 




自分の 絵が 動く の を 見て うっとり （！ J U) 



已 io の 絵と 音楽 



Daichi 絵 や 音楽 に似てい ると いう 話に 関連 
して、 今度 は ！ JU さんに お M い しましょう。 
！ J U どきどき。 

Daichi ゲーム 以外の イラストな ども 描いて 
いる わけです よね。 

！ J U ええ まあ。 イラスト を 描いて， ほめ 
られ たりけ なされたり お金 を もらったり して 
いたんです けど。 

Daichi そ れ と ゲームの ド ''/ ト給と はどうい 

う ふう に述 うんでしょう.： 

！ J U ゲームの 場合 は 絵が 勋 くんです よね。 

n 分の 給が ものすごく 好きな ので、 それ を觔 
かす ことにさび を w いだす という 力、。 ゲーム 



の シナリオ をお いたりす るの も、 みんな n 分 
を r 义映 するとい う ことで。 

Daichi H 分が 気持ちよ くなる ためにす る わ 

けです ね。 

！ J U そうです e だから あまり 文句 は 言つ 
て ほし く ないです （笑）。 
Daichi Bio の ^楽 を • 了リ 二' JI き' まけて いる 
fin さん はどうです 力、。 

fin -f- に T がけて いる わけ じ やな いんで 
すが。 i% も Bb に あとから 人れ て もらつ たん 
です。 「^味 咐」 にいい f'f 楽が ついているな 
あ、 と 思って。 
alty うそば つかり （笑）。 * 
fin それで、 「ああ、 これ は 人れ て もらわな 
いと - 生の 損 だ」 と 思って。 僕 は、 き 楽が I 闹 
面に 合って いなかったら， どういう ふうに 介 
つて いないの か つて ほしいで すね。 
Daichi 今まで 作った 曲で、 -番 ゲームに 合 
つてい ると いうか、 気に入つ ている 曲 は？ 
fin ^に 人って いる |Hl は 1 つもありません •： 

一 IRJ X. ― つ。 

Daichi 逆に， 允^して しまった けど 撒 |"1 し 

たい 曲と いうの は あ ります か？ 

fin すいません。 「Dynamo」 の 曲です。 

metys lltl はいいよ ね。 介って ないかな。 

fin 个然^ つて ないで しょう、 ^めか ら お 

後まで。 

Daichi ゲームの ほ 楽 を 作る と き に、 曲が： t 
にあ るんで すか、 それとも ゲームが^ にある 
んで すか ？ 

fin も來は 曲が あとから でき なきやい けな 
いんです けど、 問 に^わな いと き は 作り だめ 




「蟹 味^」 の 音楽 は alty 氏 自身が 作曲した • 



したやつ の 中から （笑）。 そういう 曲 は あと か 

ら I1H く と 恥ずかし く なり ますよ ね。 

—— llll はどうい う ふうに 作 るんで すか。 ばつ 

と 思いついて ？ 

fin いや、 そうじゃなくて、 会 ft. を 2、 3 日 
休んで （X : )、 郜 にこ も りきって， と り あえず 
楽器の 前で だ一 つと。 3 キロく らい^せます。 

B 自分で 作った ゲームが 
最高 ！ 

Daichi 今までに 作った ゲーム —— f'f 楽 や 絵 
でも かまい ません カズ —— 1'1 分の '4 に 人 つてる 
作品 を やげ て ください。 
！ J U 令 部お ^だよ ね。 
metys H 分で 作った やつ はも う ^ん' ； でし よ 
う （笑）。 だって n 分が お もしろ いと, 1 i', う もの 
を 自 分で 作 つたん だか ら 、 1'！ 'ふに とって はお 
おです。 

Daichi I'J 分で 作って いて 嫌いだと いう 人 は 
います？ 

fin はい。 ゲーム じ やないです けど。 
Daichi 荇 楽で？ 

fin とりあえず 作って から 「ああ、 だめ だ 
つた」 つてい う 感じ。 r しょうがない， また 
次 作ろう」 つて。 

metys * W さんに はお 世 ■!?；- になって いる 
から （笑)。 

fin g 回 遅れち やって •••。 

Daichi steelman さ に は 結構 自 信 を 持って い 

るので は ？ 

steelman いや、 GOGGLE-II と 力、 は、 ャゃ さん 
の ライブラリ のお ほ マ；も に なって いま すか ら 




ゲーム 集 を 出す のって、 パンドが アルバム を 出す 

のと 同じ 感じ （alty) 




フリー ソフ卜 はボッ がない のがい いです ね （たい 
にやん） 

metys ここで^ 遜しても しょうがな いでし 
よ （义:)。 

Daichi フリーソフトの 作^って. 河 か 低^ 
勢な 人が 多 いんです 力、 Bio つて^う でしよ う ？ 
alty う ん。 

Daichi そこら へんは どうです か？ ええと. 
羊さん は ？ 

羊 男 おれ は タカ ビーな こと を， I' わない 人 だ 

;*、 ら。 

Daichi ここ はや はり metys さんかな。 
metys H 分です ご く いい もの を 作って おい 
て. 他人に それ をた だで あげてお いて、 それ 
で 低^勢に な る 入の ちが 分か ら ない （ ^：)。 
Daichi alty さん はどうで すか？ 
alty ^さん、 遊んで くださいよ。 お願いし 

ますから （ 义 : ) 。 はは; i H/J から 低 姿 ％ で すよ。 

^から 兄れば。 

Daichi でも 义句 は？ 

alty X 句 は 受けつ けない よ （笑)。 

metys alty は 本咅を PS すの がいつ も う まいん 

です よ。 

alty 黙って 遊んで くれてり やい いよ。 
Daichi たいに やん はどうです 力'。 
たいに やん fit 姿勢 にして おかないと、 ちょっと。 
Daichi お^ k の プログラムと フリーソフト 
つて やっぱり ^います？ 
たいに やん うん。 ボッ がない から 何でも, 屮, 
せる し， すぐ^^で きる というの 力 f いい。 
Daichi マニュアルの 印刷と 力 >, パッケージ 
の 必^ もありません し ね。 ユーザーの 反応 と 
いう 点で はどうで すか？ 



たいに やん フリーソフトの ほうが いろいろ 
あって 楽しい。 ただ、 パッケージ がな いのは 
逆に ちょっと さびしい な、 というの はあり ま 
す。 物と して できあがつ ていない = それで 问 
人ゾフ ト もやって いると いう （笑） c 
Daichi ( %1 【'„',、 フリーソフト、 |"】 入 ゾ フ ト 
の） 三/ J 使いって いう…。 S の コミケ * では 

^れ たんです か？ 
たいに やん それ は…。 

alty おじ T- (文り。 



* ： コ ミケ は 1 "コ ミック' マー ケッ ト j の 略称： 漫画 • 
アニメ 閲 係の 同人 誌の 展示即売会 的 イベント： ゲーム 
などの 同人 ソフ ト も 販売され る， 



本書に ついて 

Daichi フリー ゾフト の ゲームの 本 はもう M 
盼か 出て いますが、 今回 は Bio で まるまる - 
卅作 つてし ま う という…。 
alty バン ドが アルバム を 出す のと じで し 

よ ラ o 

metys ！ J U がこうい うの 好きだから。 
！ J U はは は、 W きに やれ るん だったらね 3 
Daichi こういう グループの 本と いうの は、 
フリー ゾフト |对 係 では 今 までにない です よ ね。 
何 部く らい 売れる と 思います？ 
alty ^しいな， これ ひえり。 
fin 8 部 は 確 'おに^れる。 
一同 8 部 （夭:)。 





Daichi ^さん はどうで すか？ 
羊 男 1'1 'ふの); II らな いところ で 勝 T- に A かれ 
て, 卞, される よ り はいいです よね。 迚絡 もな し 
に、 何 か 解説 をたら たらつ けて、 变 な穴埤 め 
イラストまで （^)。 それより はずつ といい。 
metys HJTi お 交で、 令 然^らない 入の 作品 
といつ しょ く たにされ て 出される の は 嫌なん 
です。 

Daichi おの 揃った？ 

metys それ は 知らない けどに え）。 

Daichi ほかの みなさん は？ 

fin 今 ま で だ とせつ 力、 く ^ つても、 僕のと ころ 

に 雑^が 求なかった （笑）。 ゾ乂 だち に 「これ は^ 

だ」 と j つても U じて もらえな いという 悲し 

いえ 1 , い ,屮, が あるので、 こ う いうの はいいな， と-, 

steelman スカウトの メール 力 《來 て、 こう 

I > う 話 ま で 聞かされて, 中. 純に 「Bio はす ご 

いな」 と 思つ ちゃい ま した,： 

たいに やん ^しいから いいです （笑）。 

Kazumi いや、 純^に すご いなとな', います 

よね、 水まで 出しち やう とね。 

景虎 屮- 純に すごい なって い うの を感 じて 

(笑)。 後 * や io'i に 「こういう ゲーム あるよ」 

つて 「Supt'r Dt>pth」 あせられたり…， そう 
いうの 力 勺' 或る かな。 




Bio に 欲しい 人材 は… 



—— こんな 入 は Bio に せひ 欲しい というの を。 
alty ^^ち ひえ:）。 

metys マジで， 給 を 描いて くれたり， 特に 
な 楽 を どん どん 作 つて くれる 入が 欲 しいんで 
すよ。 あと は ツール を 作って くれる 人。 
Daichi 絵の ほう は， ！ J U さんの ほ カリ こ 



* ： バトル テック は、 アメリカの バーチャル エンター 
ティ メント 社が 開発 し た リ アルな 対戦 型 ゲーム マ シ ン 
口 ポソ ト を操縱 して フレー ヤー 同士で 戟 する 




[バトル テック] 



** ： ス ホー ッ ランド は、 某所に ある ゲームセンター 

の 名前. - 

*** ： 「Dynamo」 はシ i アウエ ァ ではなく フリー ソ 
フト だが、 有志からの 寄付金 を 募って いる.： 
**** ： NIFTY-Serve (ニフ ティ 'サーブ） は PC-VAN 
と 並ぶ 国内 最大 手の バソコ ン 通信 ホス ト局 （運営 は 二 

フ ティ 株式会社)： 




本まで 出す なんて、 Bici つてす ごいな と 思い ま 
す （Kazumi) 

ta ( ' () x さん 力 s 'いますね。 
metys 彼 は alty', 1 /-^ です。 

aity mm だけして くれる 人 が 最近す ご く 欲 
しい。 センスの いい ゲーマー。 できる ことと 
できない ことが ちゃんと'/ > かってい る 入。 

metys プログラマ じ やない と 分か ら ない よ 
ね、 そういうの は。 

Daichi 今までと 同 じぐら い 時間が かか り そ 
うな こと を、 简 単に 要^され ると W ります よね。 

alty あと は 酒屋が いいな。 

Daichi Bio の メ ン バーで 結構 遊んだ りする で 
しょう？ 飲みに けったり、 バトル テック * 
した り (笑)。 

metys だから、 ノリが^ う 入 じ やない と W 
り ますよ わ。 

！ J U 遊び ゾ义 ji ですからね。 もともと、 ス 
ポー ッ ラン ド 仲 liij だつ たんだよ ね。 
alty そうそう。 でも、 Bio がで きてから す 
ご く 飲む ようになつ た よ ね （^)。 

今後の 展望と シェア 

Daichi 今後の W^、 ^えば j|'【Uf| 巾の ゲーム 
や、 「朋 はして ください」 みたい なのが あり 
ま したら。 

alty 「動物 x x x x 相撲」 (笑)。 

metys 何 だよ それ （芡:）。 

Daichi タイ トルから してもう •••。 

alty でも シェアウェア なんで （'え:）。 

Daichi レジ スト （登録料) は？ 

alty 2〜3 おぐらい。 レンタルビデオのに 

匿こう かな。 



metys もう， それで 十分 だよ （笑）。 
Daichi シェアウェア といえば， この^に も 
や 男さん と ！ J じさんの 「TURB」 シリーズ 
が 人って いるんで す。 シェアウェア について 
と 力 1 、 今まで 何で こんなに レジ ストが 来ない 
の？ と 力'、 そういう』 fi を ちょっと だけ。 
羊 男 本 3 に來 ないです よね。 
Daichi ダウンロード & はす ごいのに。 2000 
M を 超えて ますよ ね。 
羊 男 ええ， かなりい つて るんで す。 
Daichi レジ スト は どのくらい 求たん です 
か ？ 

羊 男 20 件く らい (笑)。 
metys あれ、 ゲーム 力 s 'マニアック だから。 
「Dynamo」 * * * の'^ ： 付^の ほうが 多 か つ た で 
しょ ？ 

羊 男 「D>namo」 の奇 付の ほ う がわ り と 求た- 
でも，- - 夜の 飲み代 く らいに し かな ら ない 
(笑)。 

metys やつ ぱ り iftj 倒で しょう. ft; り 込み と 
かで 払う の は。 

Daichi NIFTY-Serve**** なら 料金 代行 シ ス 
テ ム が あ るんで すけ どね。 今 は 銀ひ抿 り 込み 
とかが 多いです か？ 

U U それと 郵便振替 c 通信欄に 手書きの 
メ ッ セージが, 1 ! いて あると うれしいで すよ。 
^^おの ムが楽 しんでくれ てると か。 
羊 男 テキスト アド ベン チヤ一 は、 II の はえ 

な レ 、 )j に は ，ヤ卢 ^成 装お を ；! ]j して 遊べる ゲ一 

ム として、 ずいぶん 與 ばれた みたいで すね。 

Daichi 々後の ひ!!^ について はどうで すか？ 

羊 男 お、 は n 分の 98 がない 入なん で。 みんな 




シェアウェアの レジス 卜 は 本当に 来ないで すね 
(羊 男） 




今ゾ ドラ クェ」 風味の RPG を 作って ます （景 虎） 



に 88VA を H つて ほしいな と 思って いるんで 
すが （ズ )。 速い 98 も 欲しいで すね。 
Daichi fin さん は？ 

fin いちおう プログラマ なんで、 そろそろ 
プロ グラムで デビュー しょ うかな と 思って い 
るんで すが， Ifi がなくて。 いくつか 考えて い 
る もの は あるんで すけ ど。 
Daichi f'f 楽 はつ く んで すか ？ 
fin という 力'. f'f 楽 だけで 絵はありません。 
テキス ト ベースで すね。 
Daichi steelman さん はどうで すか？ 
steelman ま だ M も^えて いなくて. GO 
GGLE-II を 仕 I. げ る だ けで ft 1 } • ^な んで すけ 
ど。 とりあえず. 人 '7: に' 2 かりたい なと （芡 : )。 
Daichi たいに やん はどうです 力'， 次の ゲー 
ムの tft 忠は ？ 

たいに やん 今 は 何もないで すよ。 いつも 思 
いっきで 作って いるから、 ある H ^ 然何 かで 
きて く るか もしれ ません。 
Daichi Kazumi さん はどうで すか？ 



* ： 1 "ト 'ラ クェ」 は、 言わず と 知れた ファミコン 用 口 
—ル ブレイン グ ゲーム （RPG) の 雄 r ドラゴン ク エス 
ト」 シリーズ （エニック ス社） の 二と。 最新 作 「ドラ 
ゴ ンクェ スト V 天空の 花嫁」 は' 92 年 9 月、 スーパー フ 
アミ コ ン 用に 発 5t された。 

： 「ィ ース 」 は、 日本 フ アル コムから' 87 年 10 月 
に 発売され た PC-880I 用 ゲームで、 ァ クシ ョ ン RPG の 
草分け 的 存在。 その後、 続編 や 他 機《 版 出て いる 



[X68000 版ィ ース] 




Kazumi 特にないです けど。 
Daichi 「F 1 」 は？ 

Kazumi 「F 1 」 はずつ と 止まって いて， 作り 

|A: している ところです。 

— 期待して います。 

Daichi ^ I お さん はどう です か ？ 

景虎 今 必死に RPG 作って います。 「ドラ ク 

ェ, 赢 味の (笑)。 




最後に 



Daichi お 後に M か 3 いほした ことがあった 
ら どうぞ。 

metys 今の パゾ コン ゲームに はィく i'« が ある 
よね。 だって パソコン ゲーム やらない もん。 ゲ 
—ム マシン や ゲームセンターの ゲ一ム しか や 
らな いという k が、 この メンバ一 に は 多いです- - 
—— やっぱり 既 む: の ゲームが 不満 だから， や 
りたい もの を 作つ ちゃう という ？ 
metys ^は それ、 すごく 人き いです。 
羊 男 そんな こと は 思った こと もなかった 
(笑)。 



！ J U やりたい と 思う もの は あんまりない 

けど。 

fin でも 今パソ コ ン で 山 - 販 されて いる ゲ一 

ム つて， 何 かみんな 「ィ一 ス ノ* の ノリ じ やない？ 

metys シ ミュ ！■ — シ ヨン I よつ 力、 り だよ。 

fin アーケードみ たいに バラ エティ におん 

でい ないから， それが いや だな。 

metys ',VMJ の ディスクから 起 fft しなき やい 

けない とかね。 そんな めん どくさい ゲームつ 

て， やりた く な いんです よ。 

fin ぱっと 始めて、 ぱっと 終われる のがい 

いよね。 

metys でも^ 当 は， 職場 で I ,. > '1 の 1 1 を 盗 み 
ながらと 力'、 そういう こと はしても らいたく 
な いんです け どね。 

Daichi どうせなら ゲーム を 集中して やって 
ほしいと。 

metys そうそう。 本"; は 真面 U に ブレーし 
て ほしい。 なを i'ft' して ブレーす ると かじゃな 
くて， いい 53 境で プレーして ほしいで すね。 
Daichi それで はこの へんで。 今日は どうも 
ありが と う ございました。 




《座談会 を 終えて》 

Bid— 100% の メンバ一 と はずい ぶん 苜か 
ら のっき 合いです が、 今の 彼ら は うらやまし 
いくらい 乗りに 乗って ますね。 話 をして いて 
そのこと を 強く 感じました。 この 調子 だと、 
今年 中には 「曰 io J 0096」 の 名前が バソコ 
ン 通信 以外の 世界で も メジャ一 になり そうで 
す。 そうそう、 将来 はぜ ひ DOSZV を 制覇 
して ほしいな。 世界に 羽ばたく 日 io_l 0096 
という ことで。 （Daichi) 




ゲーム 音楽と いう もの 

fin/ 市 川宜敬 

fin さん は、 Bio 100% の 「専属 作曲家」 として、 ろり ろり ろ 一 りんぐ」 や ""Super 
Depthj を はじめ 多数の ゲームで 音楽 を 担当して います。 ここで は、 ゲーム 音楽 全般 や 
自作に ついての 思い を 自由に 書いても らい ま した。 部） 



麗 ゲーム 音楽 は 「宗教 音楽 」 だ 

コンピュータ ゲームの 音楽 は、 電子音 
の 印象の せいか ""テクノポップ j 的 だと 
言われた りします （もちろん、 曲 想はジ 
ャズ つぼかったり ロックが かっていたり 
ポップス 調だった り フユ一 ジョン 的 だつ 
たりし ますが )。 それ は ともかく、 音楽 
の 「目的」 とい ラ 観点で 分類す ると、 ゲ 
ーム 音楽 は 「宗教 音楽 j と 同じ グループ 
になる、 とい ラ のが 私の 考えです。 

宗教 音楽 は、 「信仰の 対象と なる 世界 
を 表現す る」 という 明確な 目的 を 持って 
おり、 作曲家 は その 目的に かな ラょラ な 
曲 想 を 考えます。 宗教の 世界観 や 教えに 
反する 音楽 は、 いかに 名曲で あっても 宗 
教 音楽と しての 役目 を 果たす ことが でさ 
ません。 

ゲ一ム 音楽の 場合 も 事情 は 同じで、 ゲ 
ームの 作者が 創造した 世界 をラ まく 表現 
する 音楽、 ゲームの 雰囲気に 合った 音楽 
が 求められます。 音楽 だけで 独自の 世界 



を 作って しまえば、 ゲーム 音楽と して は 
失格と ぃラ ことになります。 作曲者が い 
くら 気に入った 曲で も、 ゲームの 作者に 
r これ は 雰囲気が 違ろ から ダメ」 と 言わ 
れて しまえば ど ラレよ ラ もありません。 

最近 は、 市販 ゲームな どで 有名な 作曲 
家 を 起用す る こと も 多くな つてい ますが、 
ゲーム 音楽が 一人歩きして、 ゲーム 自体 
の 魅力 を 損ねる ことのない ようにして ほ 
しいです ね。 
國 作曲 わたくしごと 

ゲーム 音楽 は、 ゲーム 制作の 流れの 中 
で 一番 最後に 作曲す るの が 理想です。 「宗 
教 音楽」 的 性格の ゆえに、 ゲームの 世界 
が できあがらない 限り、 ゲーム 音楽の 作 
曲に は 取り かかれな いはず だからです。 

もちろん、 仕事と して ゲームの 開発に 
参加す るので あれば、 ゲームの 構想 段階 
から、 制作 関係者の ミ一 ティング によつ 
て ゲーム 世界の イメージ を ある 程度 統一 
できる ので、 プログラミングと 並行して 



曲 を 書く こと も 可能でしょう。 でも、 

Bio_100% の 場合、 パソコン通信 によ 
る 情報 交換 だけで は、 関係者 全員が 同じ 
イメージ を 持てる と は 限らない のが 現状 
です。 

結局、 ゲームが ある 程度 動く 状態に な 
つてから 曲 を 作る ことにな つてし まい ま 
す。 納期と かはありません が、 ゲームの 
作者さん として は 一刻も早く 発表したい 
というの が 人情です から、 それで は 間に 
合わない ことが 多い のです。 

そんな 事情で、 最近の 私 は 不本意な が 
ら、 ゲーム 音楽の 作曲者と して ある まじ 
き r 作り 霞き j をして います。 ゲームの 
世界 を ある 程度 想定して 先に 作って おく 
のです が、 当然ながら、 私の 考えて いた 
イメージと できあがった ゲームの ィメ一 
ジ とが 完全に 一致す る こと は 期待で きま 
せん。 むしろ ゲームの 世界 を 損なって い 
る こと も 多い ょラ で、 ゲーム 音楽の 作曲 
者と して は 失格な のか もしれ ません。 









― ^ 






GRTE 

園 n 



「ろり ろり ろ 一 りんぐ」 の 群 は、 プレ 

した 誰ち が 認める 名曲 だ！ 



S 作 を躇る 



いく ら烦 張って 作った ゲーム/ f 栾 でも、 時 l!U がた つてから 聴き iA: す 
と、 どうもつ まらない^ 楽 だな… と 忍って しまいます。 ほかの 人の 
^れた 作品 を 聴いたり すると、 ^ち 込んで しまったり もします。 で 

も 、 レ 、つか は みんなに n 慢で き る 作ん' I 力 s ' 作 りたい と 願って います。 



■moglar 

私の デビュー 作品。 この頃 は metys 
大 先生の « 大さを 知らず、 軽快な ノ 1 J の 
曲なら 任せて ください、 などと 大口 叩い 

ていました o 

園ろ りろり ろ 一 りんぐ 

いまだに 完成し ない 幻の FM 音源 ド ラ 
ィバ 「竹屋 システム」 での 初の 作品。 作つ 
ていて 一番 楽しかったです。 4 年 前から 
熟成 させた 音色 もこれ つきり 使われる こ 
とがな く、 ちょっと 悲しい と 思って ます。 
■Super Depth 

私の 出世作 (7)。 CLAUDE 大 先生 
との 合作で、 自分の 才能の なさに 打ちの 
めされました。 この ゲーム はなん とフリ 
一 ソフ卜 ウェア 大震 (FSP'98) の アミ 
ユー ズメン 卜 部門 資を受 寅した とか。 こ 
んな ことなら もっとも つと 完成 度 を 追及 
す るんだ つた、 と 後悔して いる 作品。 
■Dynamo 

NEW 氏との 合作。 私が 音 書いた 曲 を 



彼に 発掘され、 知らない ラ ちに 使われて 
しまった… という 次第で、 曲の 内容 は 恥 
ず かしい 限りです。 本当 は ゲームの 内容 
に 合わせて 曲 を 作らなければ ならない の 
に…。 ポリシー なんて どこ 吹く 風よ (笑)。 
■Carl GRANDPRIX 

音源が 使えず、 悲しく も ビープ 音に な 
つてし まった ゲーム。 曲 自体 は みんな 
MIDI で 書いて しまったので、 ビープ 音 
ドライバの 3 チャンネルまで という 制限 
に は 泣かされました。 
■metys's SnowWars 

この ゲームの 企画 はだい' 3 《前から あつ 
て、 大昔に 一度 曲 を 書いた のです が、 し 
ばらく 間が 空いて しまって、 曲 を 雷いた 
こと すら 忘れて いた 作品。 この 作品の よ 
うな ノリの 曲 も、 作って てす ごく 楽しい 
です。 あとで 曲の ほとんど を 書き直す こ 
とに なった けど、 それ は それで 楽し かつ 
た。 音の イメージと 今の イメージの ギヤ 
ップが 面白かったです。 



■carax'9? 

その 音、 自分 を Bio 軍団に 売り込む 
ために 作った 曲です。 alty 大 先生の 目 

(耳？) に 留まり、 Carax'92 の 音楽に 
採用され て 復活。 でも 本当 は、 どんなの 
でもい いからと にかく 曲が 欲しかった の 
で 採用され ただけ なのか も。 今 聴く と 恥 
ず かしくて、 夜 も 眠れない。 
■GOGGLE-II 

いろいろ 塞き 散らした うえで、 最後に 
は ほとんど 全部の 曲 を 作り直した 作品。 
自分の 持って いた イメージと、 実際にで 
き あがった ゲームと が 全然 合わず、 けつ 
こラ 打ちのめされました。 もしかしたら 
才能の 枯渴 かも…。 
■FLIXX 

ゲーム は 新しい けれど、 曲 はずい ふん 
昔に 作った ものです。 metys 大 先生の 
ゲームに 音楽 をつ ける とき は、 明るい 感 
じな のか 暗い 感じな のかい つも 悩みな が 
ら 作って います。 




r metys's SnowWars」G)^ は、 
この ゲ一ム の コミカルな es? をう まく 表 
現して し \て 楽しい 
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Bio_100% メンバー プロフィール 



ひつじお とこ 塘谷 主 夫 



小さし 说 綱 こ 羊 力 v てよ く 語り合つ 
たもので す。 昆虫 や ほかの 動物に も 興 
味 を 持ち、 星 をよ く 眺めたり もし まし 
た。 といっても、 自然の 中で のびのび 
成長した… 狄 て し\ うこと で I ぬぐ 人 
間 とっさ 合っても あまりよ いこと がな か 
つたから^ 6 し m せん^)。 て、 
汗と 涙と 恋 多き 育舂 時代 （ばか） を迎 
えて、 多くの 人と つ ^ラ ようになり、 
知り合いに ノ く ソコン のこと を 教えら 

し fco ，摘 曰 泳ぐ ©J こ 忙しく 

て…。 そのうち 泳ぐ 機会 も a り、 何 か 
お楽しみ を 探して いたと きに、 ビデオ 
ゲームと 八' ソ コ ン 通信に はま つてし まつ 

たの 力 喻 取りで し to 力り一/^ 




metys 

メテ イス 竹 越 毅 

ゲーム も 作る けど、 ツール やら ラ 
ィ ブラ リ射乍 つてし^ BiMJCDI まう 力 H \ 
奴。 Tfe ゲーム だけ I ま特 SIJo 別に 奉仕 精 
神 やら 親切心じゃなくて、 S 示 欲 や 名 
IfSR のために フリーの ゲーム を 作って 
るって こと を 理解して ほしいせ もちろ 
/u, それ 以前に 創作 意欲が あるから だ 

けど…。 ^、 ら fta\G«^ と s^n る 
のが一 番 嫌いだな。 「〜みたい j とか 言 
われて しまったら 最悪。 その へん 分か 
つて < ださい ぼ。 オ^こ 入って 力、 らフ 

ァ 5 コンで ゲーム を 始めた ので ゲーム 
歴 I 饭 いし、 冗 グ ラミン^ は "E<D¥ 
分く らいで まだまだ 発展 逮上 だけど、 
プログラマ なんて みんな 曰 進 月 歩が 当 
たり 励も 




アル ティ 森 栄樹 

1968 年生 まれ。 《Ho 普通の SE を 装 
つてい るが、 実は r たびの しじん」。 で 
も 単なる 食いしん坊 だとい う 調査報告 
あり。 食への 執着が 強いた め エンゲル 
係 すごく 高い らしい。 いちおう 「た 
しじん j JSi© びタ一 とか を 弹く模 
様。 しかし、 けっこう いい ギタ一 を 持 
つてる 割に は へたくそ。 近頃 弾いて い 

^s^atAia (まとん どし ぬしん ゲ一ム 
プログラミング 歴 10 年と か 言って るが、 

中 6 年 はまった く遼ざ かってい たので、 
本当 はたい した ことが なし ヽ。5?$ な 言葉 
は 「ボランティア じ やね 一 そ」。 




たいに やん 

たいに やん 



steelman 

ちの » うじ 

スティール マン 千 野 裕司 




1鹏1 阴に うちゅう 力、 ら きたと いう こ 
と 以外 は 全部 秘密 I のつ ちりな のに…。 

取り扱し の 禁止 事項 は ~ 

• 頭の スィッチ を $IJ» する こと 
• 体の 付属品 を 外したり、 むやみに 加 
ェ する こと 

• (付 などに) 指紋 をつ ける こと 

• 失敬な 発言 をす る こと 
… （以 "Bftsro 都合 巧噯 します） 
なぜ 宇宙から やって き たかは 本人 も 分 
かって いないので、 とりあえず 好きな 
こと を やって い み Amiea, Mac 
業務 用 基板、 家庭 用 ゲーム 機 各種で 遊 
ふ 毎 曰。 失った 記 « を 夢の 中で 取り戻 
し 中。 魚 湖 といつ しょに 藝ら す。 



えつと、 いちお ラ BiO_j00%C^A# 
っ最 年少 メンバ一 なんです、 俺。 けつ 
こう 前から 日 ioO¥ 伝いと かしてたん 
だけど、 今年の 春から 已 堂に入れても 
ら つたって いう; W ナ つす。 な ffl (こね 
え (笑)。 で、 こり や ゲーム を 作らに やい 
かんとい ラ わけで、 受験生に とって 超 
大事な 夏休み を 大^く 費やし、 GOG 
GLE-II を 完成 させて しまい まし fco 
とほ 一 こんな « こ、 いったい LO (こ 
なった 6«a ^つてく でしよう か • ' 
1973 年生 まれ、 楽観 MSA 生 （^年 現 
在)。 いつも マイペース、 わりと 人 見知 
りすみ 今どき V30 マシン ユーザ一、 
庶^ •• つて ことで、 おひと つよろ しく。 



3i 生： 7>777 年 6 月 6 日 6 時 6 分 6 秒 6 
r うそつ ぼ ~IA 實 えてに やい。 だ 
つて、 生まれた とさの こと だ もん 」 
®* ： カレ"^ 作り、 食べる こと 

「でも へたくそ だに や。 矢 敗した 
の I あ 人に 食べ irtt ちゃうから いい 
や」 

14«： あきつ ISU きまく さらにい 
うと、 しむ かげ な 人に ぱ 令たい 
「うみい …当たって るに や。 ねこ だ 
からしよ ろが にやい よね。 あと ス 
ビー ド 大好きっての も あるよ j 

mi ： g が 膝ぐ らいまで ^ 

「いい じ やに や 目立つ し、 あつ 
たかいし、 寝て ると 首 締まる し j 




かたくら よし ま？ 

こも も 片纛 義昌 

川 崎に 生まれ 川 崎で 育つ。 現在 お 鼠 
その へんの プログラマ。 一昨年に フ卜 

した ことから Porolith を 作って しま 
IA alty になつ かれて Studio^ 
Femy に 入 あ Bio—100%© メンバ 
一と はなって いるが、 m — Bio ブラン 
ド の:？ □ グラム ^iil してし ぬし vg 絵 
員 （自, で^ 本 锁 ところ は しめ 

Kt>s +ュ 一八 チカ mn てし ま" ゲーム 
開発が でき なくなつ ただけ である 確 

在 自宅で は Macintosh を 使用して 
し^) まもつ ばら UNIX へ 

傾いて おり、 LaTeX と Xwindow 
を &!? して しも いつになる カ徵 
だけど、 Bia_10K6 ブランドの Porali - 
th2 射铺 した LVb 賴^ 



fin 




市 川 宣敬 



人生 楽しく 生き なきや 損じ やん。 Bio— 
10D%© 音 楽屋さん です。 作品 は 多い け 
ど、 光る ものがなくて けっこう 影の 薄 
し、 メンバ一 か も しり か 誇れる 作品; £fF 
つて (できる のか 7)、 後世に 語り継がれ 
たし 絵 も 描し たんだけ ど、 Sifi 
は 暇がなくて 全然 描いて ないし。 本当 
は ソフ卜 開発して る 人な ので、 いっか 
自作 自演の ソフ卜 を 作って 発表したい 
tm うん。 とい ラ わけで、 オンライン 
でも オフライン でも 俺に 会ったら やさし 
く してね。 ちなみに 男 だよ、 俺。 




市 川 知稔 



某 大学と 某 ソフ卜 会れ ついでに 某 吹 
を 霞き、 仕事に^^ に 多 
忙な 毎日 を 送って います。 Bio_lD0% 
に I あ いちおう 音楽 担当と して 籍を躍 

いていました が、 最 is© 多忙 さに 加え、 
作らな し、 ろ ちから 理想 を 追求した 仕様 
のソフ w*ti 、りお 乍り fc^ る wsfr^ 
いまだに 完成品が 陽の 目 を 見た ことが 

なく、 いつの 間に か Bio に籍が あるか 

どう カ书 怪しくな つてし まった^ © 人物 
であります。 今後の 予定 当 m 音 
源 ドライバの 竹屢 システム を ちゃんと 

完成させる こと！ 本格的な 音楽 活動 

を 通して 身に つけた ノ ゥ八ゥ を 活かす 



かずみ 



奥 田 仁 



ど 一 も、 Kazurni です。 BioJ0096 
メンバ一 を 陛 してし ほす (H)。 
自己紹介 とい ラ ことで 趣味と か を 書け 
という こと だけどし V5 いろ おお （本 
当 7) 最近で ISA ズルに 凝つ ちゃって 
て、 プログラミング そっちの けで はま 
り 込んで、 今回の 本に 作品の 収録が 間 
に 合わなかった りします （ しなし 、 しない) 
BioJ 00% では ゲーム を 作って る 人が 
多い けど、 俺 自身 も 少しずつ 作って ま 
す。 俺の 最終的な 目標 は スーパ一 マリ 

オシ リ _ズ姊 だけど、 先 (ziit と ** わ 
くわぐ す^; うな ゲームって よ 
ね 一。 次回の Bio 本 (あるの 7) に はぜ 
ひ 胃で き うにす で （予^) 買 
つて; (0~。 



ferny 



フエ ミィ 



淀 文武 



人生に 疲札 酒と 薬の 曰々 を 送る。 食 
事 もとらず、 他人との 接触 も 避ける 毎 
曰で ある。 しかし 仕事 は 楽しい し、 契 
約で あるから 頑張って やって いる。 で 
も ] 日藏 ると 疲れ 柳 で、 次の 日 は 休 

む (笑)。 禾 AI ま 自分 を 言め て、 甘えた 賺(！ 
や 考え方が ねじ 曲がった 野郎が 大 嫌し 、 
である。 正確に いうと、 その 部分が 許 
せない だけな ので あるが、 そういう 人に 

は ion ゲームで もやって 慰しても らい 
たい ものです。 趣味 は ルンペン 生 落 
将来の 夢 は、 近所のお 年寄りた ちと ゲ 
—トポールに 興じ、 公民 igr' ゲーム を 振 
'り 返りながら コブ茶 をす する こと。 ソ 

二一^ it 会ネ 1IM、 1 年生 ま 札 24^0 




かげ とら 



荒木 真 一 



生年月日 時 1359^】/^ 01 :45AM 頃 

mm 水瓶座 
己 酉 

RH+ AG 



干支 

血 鞭 

好きな もの 



Wizardry i, 大戦 略 11、 
米 米 クラブ、 寺 田 寅彦、 
モンティ パイ ソンの 映画、 
天下一 品の コッ テリ (大） 
嫌いな もの キウイ、 かぼちゃ、 論文、 

ジ エツ 卜 コース 夕 一 
性格 （良） 明朗 快活、 軽薄短小 

" (悪） 優柔不断、 怠け者 
好 さな 言葉 一生 遊んで 暮らす 
嫌し ぬ 言葉 努力、 忍耐、 根性、 勤勉 





たこ エック ス 二 木 康 



1昍6 年 2 月 7 日 生まれ、 血液型 は 型。 
中学生の 頃から ゲーム センタ一 に 入り 
びたり、 大学に 入った ものの 途中で 面 
倒く さくな つて ヤメ。 なしくずし 的に ど 
こぞの ファミコン 雑誌の ライタ一 とな 

り、 気がついたら as になって 編集 作 

業に 携わって い fco 愛 観 ま 曰 imina- 
tor40QSE で、 日々 都内 を疾 S> ゲ一 

セン で尤 sal ま ビン ボールし 力 や e 
い 模1 また パチスロ を 大変 好み、 

食い 虫 Macintcish llci を 養育す ベ 

く 日夜 闘って い So ダイビング も 趣味 
で、 嫁と一 緒に 潜り まくって い So 近 
いうちに B ミリ ビデオと マリン パック を 
mi\ QuickTime ム一ビ 一でも- 
と^ ffl^SPSItiiP£32 てて し \«o 



スペシャル ゲス卜 



ダ イチ 



大池 浩ー 



ネッ卜 ワーカー マガジンに 「オンライン 
ソフ卜 ウェア レビュー」 を 連載 中。 月 
刊 アスキー にもと きど さ 記事 を 書いて 
しほす。 最近 は BioJ 00%® 勢いに 押 

^tmrnrtmrn, 自分で もフリ 一ソ 
フ卜 ウェアの ゲーム や ツール を 作って 

し、 まして、 Super DepthC[)+ ャラ 
クタ 一 デザィ ン にも 使われた フ オン 卜 
エディタ GaJet の 正式 公開 版が そろ 
そ^ る 予定 (だとい しぬ あ)。 
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國 付属 ディスクに は MS-DOS が 含まれて いません。 
MS-DOS は)! 随 ご用 意く ださし Vo 

國 付属 ディスクに 収録され ている ソフ卜 ウェアの 目 
方法に ついては、 相 17 ページの 「付屬 ディスクの 使 
い 方 j を ご K ください。 



• 付 厲 ディスクに 収 した ソフ トウ：!: ァ はすべ て 著作権法 上の 保 » を 受けて いま 
す,， それぞれの 著作者 名 は 本文 中に 表示し ました。 

搴付厲 ディスクに 収 » した フ リー ソフ トウ エアお よび シ I ァゥ i ァは 再配布 か' 可 

» です。 ただし、 実行 プログラム 単体での E 布な ど、 付属 ディスクに 収録され て 

いる 形式 （LHA コマンド による アーカイブ ファイル） 以外の 形で 再配布す る こ 
と はでき ません,: また、 ドキュメント ファイルに 再配布の 条件が K 載され ている 

ソフトウェア は、 その 条件に 従って 再配布して ください。 なお、 付属 ディスクに 
は、 フリーソフトウェア や シェアウェア ではない ソフトウェア （インストール シ 
ス テムな ど） も 含まれて いもので、 付属 ディスク 全体 を そのまま ディスク コピー 
して 再配布す る 二と は 著作権の 侵害に 当たります。 

翁 r T uRB」 （第 1 〜 3 括） は シェア ゥ i ァ です が、 登録料 （レジス ト レー シ ヨン） 
は 本 害の 定価に 含まれて ぉリ 、 本 害 を 購入され た 方が 登錄料 を 別途 送金す る 必要 
はありません。 ただし、 シェアウェア を 再 K 布した 場合、 再 K 布 を $ けた 人 は 所 
定の 登録料 を 送金し なければ なりません。 送金 方法な ど は 「丁 URBj (第 1 〜3 括） 
の ドキ ュメン ト ファイル を 参照して く ださい。 

參 r Super Depth 2 "Finalty"j と r eFORTHj は、 Bio_10(l% の 最新 ゲ一 ムを体 
» していた だくた め、 作者の 許可 を 得て M 発 中の テス ト版を 特別に 収録した もの 
です。 完成 版への バージョンアップ サービス は 行なって いません。 

*付» ディスクに 収» した フリーソフトウェア は、 その 性) （上、 ソフト ゥ; L ァ * 
作者に よる プ □ グラム 改修な どの 保 脏 義務が 免除され ています。 また、 ソフト ゥ 
I ァの 実行 結果に ついて、 ソフ トウ エア 著作者お よび 株式会社 アスキー は 責任 を 
負い かねます ので、 あらかじめ ご了承く ださい。 
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